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INTRODUCTION 

Alien Vs. Predator is a tactical simulator depicting the 
events following the fall of Camp Golgotha Colonial 
Marine Training Base to a group of xenomorphs (aliens] 
not yet fully classified. Limited data from the incident also 
allow for reasonably extrapolated simulations from the 
viewpoints of the two alien groups believed to have 
participated in the incident. The data contained herein is 
considered top secret as of this release, and any 
duplication, distribution or display is punishable by court- 
martial with a maximum penalty not to exceed seven 
years imprisonment in the Yuggoth penal colony, SYS 
Aldeberan IV. (USCMC, 53622a] 
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GETTING STARTED 

1 . Insert your JAGUAR Alien Vs. Predator cartridge into 
the slot of your JAGUAR 64-Bit Interactive Multimedia 
System. 

2. Press the POWER button. 

3. Insert the appropriate plastic overlay (Marine, Alien or 
Predator, depending on which game you wish to play) 
in the slots over the controller of your Jaguar keypad. 

4. Press any fire button to discontinue the title screen. 

5. On the Character Selection Screen, press left and 
right on the joypad to toggle between the Marine, 
Alien or Predator character choices. When the de- 
sired character is selected, press A. 


PAUSING THE SIMULATION 

To momentarily stop play of the simulation, press the 
PAUSE button. PAUSE will be shown on-screen and all 
action will cease. To continue the simulation, press 
PAUSE. 
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SAVING AND RESTORING 
SIMULATIONS 

You can save the progress of a simulation at any time to 
hold the game in cartridge memory. This allows you to 
mark your progress or to Restore the Simulation later. 
Up to 3 in-progress simulations can be saved at any one 
time. 

To save a game, press the PAUSE button at any point 
during game play. When PAUSE is shown, press the 
OPTION button. Press up or down on the D-Pad to bring 
up the text GAME 1, GAME 2, GAME 3. Continue 
pressing up or down to cycle the ''arrow” symbol to the 
SAVE GAME slot you want to use. Press the B button. 
The GAME slot selected will quickly flash, and PAUSE will 
disengage. When a simulation is saved to cartridge 
memory, your location and only these items are saved. 

For the Marine: Score, security card clearance #, 
weapons, ammo and energy currently collected. 

For the Predator: Score, weapons attained, energy and 
med-pak reserves collected. 

For the Alien: Score, quantity and status of Aliens 
gestating. 

All random enemies, ammo, food and med-kits will be re- 
generated. So make sure you save wisely. 

To continue playing a saved game, select RESTORE 
GAME at the options screen. If a game has been saved, 
it will display RESTORE GAME 1, 2 or 3. The font type 
used is different for each of the characters to help you 
remember which game is which. 
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HEADS-UP DISPLAY 

After a brief introductory fade-in, you will be presented 
with a first-person view of the interior of the training base 
(or XT ship), along with a superimposed display (referred 
to throughout this manual as the Heads-Up Display or 
HUO] containing vital information: 



If you find the superimposed display difficult to read or 
distracting, you can adjust its brightness to your liking. 
To dim/brighten display, press Pause and then Option 
and use the joypad to adjust the HUD Brightness Control 
slider. 
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SCENARIOS 

Marine Scenario 

In the Marine scenario, you assume the role of a lone 
Marine recently released from a brig sentence to find the 
population of the Marine Base slaughtered, and the 
installation overrun by hostile XTs (extraterrestrials). 
You begin the scenario with no weapons, no motion 
tracker, no security clearance. The objectives in this 
scenario are to arm yourself, set the base to self- 
destruct and escape in the escape pod on Sublevel 5. As 
per Field Operations Directive Code Section 3.29, the 
only escape pod remaining will not key its launch 
sequence unless the Terminal Destruct Sequence is 
initiated by authorized USCM personnel with Security 
Clearance 10. 

SCORE 



ENERGY BAR 

1. SHOTGUN 

2. PULSE RIFLE 

3. FLAME 
THROWER 

SMART GUN 


SECURITY 

CLEARANCE 

LEVEL 


MOTION 

TRACKER 


(THE BAR ABOVE EACH WEAPON REPRESENTS 
THE AMOUNT OF AMMUNITION AVAILABLE.) 
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Control Configuration 


PAUSE/OPTIDNS 

MENU 



OPEN/CLQSE DOOR/USE 
, COMPUTER/ENTER 
AIRLOCKS/ENTER 
AIRDUCTS 

MAIN ATTACK FOR 
SELECTED WEAPON 



^b> (^b 


L 
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Marine Arsenal 


Scattered throughout the base are a number of items 
which you may find useful or necessary for your survival. 
They may be found by themselves, or (in the case of 
security clearance cards and higher-grade weapons] on 
the persons of base personnel killed in action. 



To pick up an item, simply move over it, and a message 
will appear onscreen, indicating which object you have 
obtained. To change the currently selected weapon, 
press the appropriate key. Items you may find in the 
base include: 


Shotgun: Standard pump-action scattergun, 
useful for last-ditch proximity fire. Minimal 
effectiveness against XT exoskeletal armor, and 
practically useless against 'Predator'-type extraterres- 
trials. 



M41A Pulse Rifle; Fires 10 x 24 mm 
explosive-tipped, caseless rounds. Reason- 
ably effective against exoskeletal armor. 


, Flame Thrower: Launches jets of Napthal 

I * which adhere to target and burn. Somewhat 
more effective against exoskeletal armor than 
the M41A. 
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Motion Tracker: Special low-end training unit 
tracks/displays enemy movement/location 
(within 1 5 meters] against a stationary back- 
ground in a 360° arc. 


at Medical Kit: Standard medical field kit 
containing Mplex capsules, transdermal stimu- 
lant/painkiller slap patches, etc. Good for a 25% health 
gain. 


Smart Gun: Steady-harness, smart- 
targeting, man-portable support weapon. 
Maximum effectiveness against XT exoskeletal armor. 





Assorted Ammunition: 

Ammo for each of the 
weapon types found in the 
simulation is automatically added to your weapon's clip as 
you obtain it. It can't be overly stressed that even the 
most advanced weapon in the universe is just excess 
weight without healthy amounts of ammo. As in any field 
situation, on- or off-world, your weapon is your best 
friend; take care of it, and it'll take care of you. Load up! 


Other Items 


Security Clearance Cards: Levels 1-10. Each succes- 
sive security card grants higher access to armories and 
secure areas of the base. 


Food: Standard-issue C rations. Just don't 
think too hard about what this stuff is made 
of, and you'll be fine. For purposes of this simulation, 
provides a 10% health gain. 
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Marine Base Profile 


Computer Terminals: Information is power. When you 
encounter a computer terminal, move up close to it so 
the terminal graphic fills the screen. Then, to activate 
the terminal, press the A button. You will be given a 
menu of choices like the one below. To exit the computer 
screen, press C. Try to use the information in the 
General Log to aid your escape (and discover just what 
happened during your hyber-sleep]. Be aware of the 
locations of exits, armories and, of course, the escape 
craft. 



Lifts/Elevators: To use a lift, move up to the hatch until 
it fills the screen. To open the hatch, press the A button. 
To move up a level, press Pad-Up and A. To Move down 
a level, press Pad-down and A. Remember: an XT may 
be waiting for you when that hatch opens! Remember, 
"lower” levels have higher numbers: hence, the deepest 
level in the base is Sublevel 5. 
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Secure Area Hatches: Some area hatches (armories, 
for example) may require security clearances to open. 
As per Field Operations Directive Code Section 2.44, 
USCM installations in a state of emergency enable 
autodefense routines which initiate a red-one lockdown of 
key areas of command, control and armament. These 
areas require varying levels of clearance/acoess. 

Equipment: Some areas of the Marine 
Base hold crates and barrels, some of 
which contain hazardous, volatile mat- 
erials. Exercise caution. 

Airduct Access Vents: Some areas of the 
base were sealed off by the crew in an 
attempt to keep the alien intruders out. 
Unfortunately, they forgot about the airducts. 
The base's network of airducts can provide 
alternate access to various areas of the base... for 
Marines and XTs alike. 

t Cryogenic Suspension (‘Hyber-sleep’] Tanks: 

Autolog reports during the Golgotha 'incident' 
indicate that the base's cryosleep monitoring 
system went down shortly after Private Lewis 
emerged; hence, these units are inert for 
purposes of this simulation. 

Airlocks: As the buffer chambers 
which separate a safe human 
environment from hard vacuum (or, 
in this case, docked craft of unknown 
origin], airlocks must by properly 
cycled in order to avoid a sudden, 
catastrophic depressurization of the base (or, in this 
case, for security reasons). After entering an airlock, 
close the hatch behind you. Once you have done this, it 
is safe to proceed to and open the next hatch. 






Med-Lab: Personnel in need of medical attention (and 
with proper security clearance) may access state-of- 
the-art medical equipment (including Weyland Yutani 
diagnostic computers, Etchison Vacutract™ units and 
Sirius Cybernetics TPVs] in the Camp Golgotha sickbay. 
The Colonial Marine can regain lost energy by using the 
computers located in the base's medlabs. You must have 
at least a S.C. #4 or higher to get assistance. Access 
the blue screened terminals. FIRST AID will appear as an 
option. Select this, and if your energy is below the 
percentages outlined below, your energy is increased to 
a maximum amount, determined by your security level: 

S.C. #4,5,6 allows you to regain 50% of maximum 
energy. 

S.C. #7,8,9 allows you to regain 75% of maximum 
energy. 

S.C. #10 allows you to regain 100% of maximum 
energy. 
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XT Craft: Two extraterrestrial vehicles are docked at the 
Golgotha base: The bio-mechanical ship which contained 
the exoskeletal aliens in the first place (referred to as the 
'Alien Ship'], and the second vessel which apparently 
arrived in response to the Marine Base's priority one 
distress call (referred to as the 'Predator Ship']. No 
confirmed data is available on these craft as they were 
destroyed when the base self-destructed. 



Self-Destruct/Escape: The remaining escape pod on 
the Golgotha Marine Training base will not key its launch 
sequence unless a Terminal Destruct Sequence has 
been initiated. When you arrive at the necessary ter- 
minal with the proper clearance, you will have the option 
to set the base for a timed self-destruct. Once initiated, 
self-destruct cannot be aborted, and you will have a finite 
amount of time to board the escape craft, key the launch 
sequence and reach MSD (Minimum Safe Distance, 
approximately 300 km] before the base's core reactor 
overloads and explodes. 
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XT (Extraterrestrial) Profile 

Information on the two XT races believed to have been 
involved in the Golgotha incident is limited, but confirmed 
data follows: 

Acid Blood: The exoskeletal XTs [‘Aliens'] had concen- 
trated acid for blood. Killing aliens at extremely close 
range will result in a dangerous, acidic spray. Be 
cautious, as the acid remains active long after an Alien 
is killed. 

Facehuggers: The aliens were multiple-stage creatures, 
taking different forms at different points in their life- 
cycles. First-stage aliens [see illustration] emerge from 
egg-like constructs and attach themselves to 'host' 
beings, implanting embryonic creatures which would 
grow and emerge from their hosts, killing said hosts in 
the process. If a Facehugger attaches itself to you in this 
simulation [see figure], dislodge it — with a rapid left-right 
joypad movement — quickly! 



Spectral Obfuscation ('Invisibility'): The other group of 
XTs encountered in the Golgotha incident [code named 
'Predators'] were apparently capable of temporary 
invisibility. Predators would appear, attack, and 
disappear within seconds. A Predator's physical mass 
remains constant regardless of its visibility, so motion 
trackers were of some use against them. It is not known 


13 


whether this 'invisibility' entailed any physical defense. At 
this time, there is no evidence to suggest that firing blind 
is ineffective against an 'invisible' Predator. 


Marine Strategy 

Data on the Golgotha incident is limited and is in many 
cases extrapolated; as such, certain variables such as 
the location of particular items are randomized from 
simulation to simulation, but it is reasonable to conclude 
that the most valuable items will be found in the area of 
heaviest XT infestation. As in any combat situation, keep 
your environment in mind: Can you utilize hatches, 
obstructions, airducts? Given a choice, should you 
terminate an XT in a corridor, or try to draw it out into 
a room? (Keep in mind the acidic mess resulting from an 
XT kill.) Aliens attack quickly and sometimes in vast 
numbers, so remember the 'Republican Guard 
Retrograde' tactic of firing on targets while retreating — 
just make sure there isn't a bulkhead (or a thick nest of 
XTs] behind you. As you make your way to the escape 
pod, keep your sweep clean: try to clean out entire 
sections before moving on, using hatches as boundaries. 
Use the computers. And when facing overwhelming 
numbers, run — you're trying to escape, not prove how 
tough you are. 


14 


XT (Extraterrestrial) SCENARIOS 

In an alternate scenario, you assume the role of an 
invading xenomorph [either an 'Alien' XT or a 'Predator' 
XT). 

Alien Scenario 

The ‘Alien’: The Queen is being held prisoner in the 
Predator craft, and every moment, shrieking through 
THE HIVE collective mind, the instinctive/telepathic cry 
rings in your acid blood — RESCUE. To accomplish your 
objective in this scenario, you must start thinking like an 
Alien. You are one of THE HIVE. The interests of THE 
HIVE dictate your actions. Your life means nothing so 
long as THE HIVE continues. As an Alien, you must rely 
on your speed and inherent weaponry to protect THE 
HIVE — and locate new hosts to gestate a new generation 
of Alien Warriors. You begin the simulation with one 
Warrior "life." Because you have the unique ability to 
generate new lives, you and THE HIVE can live forever. 
You can have up to three active cocoons at any one time 
but remember to take into account the time it takes each 
gestating embryonic Alien to spawn and mature inside its 
host... or you may find yourself without an able Alien 
Warrior to rescue the Queen. 


SCORE 



(BARS ABOVE ATTACK ICONS REPRESENT AHACK STRENGTH METER.) 
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Control Configuration 


OPTION LEFT/RIGHT 




(# PLUS * RESETS THE GAME) 
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Alien Arsenal 


\/enomous Tail: A tail slash can stun even an armored 
soldier at a distance of up to two meters. This attack can 
be used in combination with the Claw attack to 
temporarily stun prospective “hosts" for cocooning — and 
gestation of new Alien Warriors (see below]. 

Claw: Slicing attack, limited to close range. Used in 
conjunction with the Tail attack to stun prospective hosts 
for new Alien Warriors. Also used for opening and 
closing doors. 

Extending Jaw/Teeth: Devastating up-close attack. This 
is a “kill-only” attack, and the target is not eligible for 
gestation of new Alien Warriors. One bite attack will kill 
a Marine, but the Predator XTs are much harder to kill 
and may require multiple attacks. 

Speed: As an Alien, you can move with (literally] 
unearthly speed. This allows you the advantage of 
surprise attacks and actually avoiding bursts of flame- 
thrower fire and other long-range weapons — and once 
your enemies must fight you close-in and face-to-face, all 
the weaponry in the world will not help them. 


Attack Strength Meter: The physical force behind a 
melee-type attack degrades with fatigue and with wounds 
sustained. The Attack Strength Meter on the HUD 
represents the relative effectiveness of your attacks at 
any given moment. 


Cocooning: To stun an enemy in preparation 
for cocooning, you must execute a three-step 
attack against them; thus, a Claw strike, 
followed in rapid succession by a Tail strike, 
and then another Claw strike. When the 
creature falls, you will see a message reading “COCDON 
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THE ENEMY." Quickly, while the enemy is stunned, move 
forward over him until you see a message reading 
"COCOON COMPLETE." The enemy will now appear 
encased in an egg-like structure (see illustration] and you 
may leave him to his fate; soon, a young Alien 
Facehugger will implant the enemy with an embryonic 
Alien Warrior. Use the Growth Indicator to watch the 
feeding embryo grow in stages until it can emerge from 
the enemy, putting another Alien Warrior at your 
disposal. If you lose your current life, you will begin again 
at the location of the last enemy you cocooned. You may 
have a maximum of three extra Alien Warriors at any 
one time, but try to have at least one Warrior in reserve! 


Alien Strategy 

There is nothing available to heal aliens, so cocoon 
enemies early and often. Watch your Attack Strength 
Meter: attacks do less damage if you don't give them 
time to charge first — don't hold down attack buttons. A 
fast moving target is harder to hit, and as an Alien you 
are extremely fast, so keep moving! The Marines have 
jammed the lifts, so the airducts are your pathways 
between levels. Learn the network and, if you're hurting, 
hide in its enemy-free corridors to allow new aliens time 
to gestate. And remember that although you do not 
know what to expect in the depths of the 'Predator Ship,' 
your objective is to rescue the Queen. 
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Predator Scenario 


The ‘Predator’: Analysis of the Predator’ XTs in combat 
suggests that their presence was not military in nature 
but ritual, perhaps as a sort of rite of passage for a 
caste of uninitiated Warriors. It is conceivable that they 
responded to Camp Golgotha's distress signal merely to 
lend aid, only to discover they had come across a 
hunter's greatest prize: a group of born Warriors — 
pure, savage and instinctive — and their very Queen... 

Cown forward. Yoatfifal Warrior, Now is tints yoa asrend to tits 
Stars. Tlisre to become one witK year Honor, Unleash yoar power Iiefore 
oar Rase. Witness, will be oar Elders to tite Aneient Rite of Passapc, 

Tite Trial of Honor kas tejan. Tlteladjwent of tke Elders, alone yoa will 
fare, fiive yoar life to tW Elders in disjracc, Talte yoar life for tUe 
Elders witk no fear — only Pride. In tltoajltt always keep, in aetion 
persevere, for yoar Honor and Tao will lead yoa to Tkew, Honor tkat 
yoa earn is tke only way yoa ej;ist. Witk tkat Honor, yoa may Hant 
beside tke Elders. Yoa live for tke Hant. Yoa Hant for Honor. 


AUDIO 

ANALYZER 


ENERGY BAR 
1 . COMBI STICK 



3. DISK 

4. WRIST BLADE 


0. INVISIBILITY 


(BARS ABOVE ATTACK ICONS REPRESENT AHACK STRENGTH METER.) 
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Control Configuration 




(# PLUS * RESETS THE GAME] 
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Forti'Kg 5koKc ligkt for yoi^r Rite, yoi^K^ oKe. Piseoverecl, we 
kcive, ideal 5ee^^a^io for tke Fi^ktin^ yoa re^jaire. Not far frovw kere, 
ko5tility appears to be iK foree, Ov>.e of tke most ckallei^jin^ of all 
species kas come into contact witk one of tke weakest. To a skilled 
'HCinlof, tke oxry^en-lrreatkers will not pose mack of a tkreat, tkoa^k 
a developed colony of aliens will kinder yoar patk. To skow tke Elders 
yoar strenjtk, yoa mast penetrate tke 'Alien Skip' and take away tke 
driving force Irekind tke colony — tkeir Qaeen, so precioas, A lovely 
addition to oar Tropkies, ker skall will be. Cracefal and exrpressive of 
tke altimate perfection tkeir species kas become. Tke Rite wkick lies 
before you kas sent many of oar kind to tkeir destiny. Po not let yoar 
^aard down, or tkey will certainly infest yoar corpse, to be. Tkey 
sarvive in any environment, Tkey kave wiped oat entire races like a 
ra^inj deatk mackine, Tkeir presence kas become a permanent disease, 
condemning all otker life to perpetaal demise. 

ive are approackin^ tke targeted vessel, Interior scanning confirms oar 
saspicion. Killing tkere is mack of, as tke aliens are ajain doinj wkat 
tkey do test— sarvivinj, Tke Test will tejin once we kave located a 
saitatle entrance to accommodate us. 

A powerfal arsenal of weapons will accompany you, but wken tke Test 
te^ins only tke Wrist Blade is active for yoar tattles, Yoa will need to 
attain saperior weaponry to kill tke Alien Qaeen and claim ker crested 
skall. Saperior weapons will only be awarded as you reack and 
maintain preset levels of Honor Points, If yoar Point total falls telow 
any of tkese preset levels, yoa will lose in saccession eack weapon, 
Always fi^kt witk Honor, and victory will come. 


Predator Arsenal — 

Melee (Hand to Hand) Weapons: 

Wrist Blade: The Wrist Blade is the weapon chosen for 
beginning the scenario. Twin blades, double-edged, and 
sharp enough to tear through bone, these retractable 
blades are effective against both large and small oppo- 
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nents. Using it shows you possess true Pride, because 
you must fight your opponent face-to-face. 

Combi-Stick (150,000 Honor Points): The first weapon 
you’ll receive for Honorable Fighting is the Combi-Stick. 
When you reach the mark of 1 50,000 Honor Points, 
this self-powered, telescoping spear is granted. Merely 
one meter at its shortest length, the Combi-Stick extends 
by 2 meters at each end, making it a formidable weapon 
for close range attacks. Made of nearly unbreakable 
alloys, sharpened tips on either end produce electrical 
charges as it slices through any surface. 

Predator Arsenal — 

Ranged Weapons 

Smart Disk (350,000 Honor Points): The Smart Disk 
will be available after you gain 350,000 Honor Points. 
Thin and ultra-light, this internally powered airborne 
weapon is crafted of the materials which produce the 
Combi-Stick, easily slicing through an opponent with its 
devastating razor edges. When thrown, it will leave your 
grasp and do severe harm to anything living in its flight 
path. For purpose of the Test, the Elders decree that the 
concentration needed to retrieve a combat-standard Disk 
should not be present; the Elders have therefore granted 
a large number of test-programmed Smart Disks to you. 

Shoulder Cannon (750,000 Honor Points): Finally, the 
most powerful aid in your quest is the Shoulder Cannon. 
This shoulder-mounted and lightweight weapon is 
capable of firing multiple long range energy bursts. The 
destructive power unleashed by these bursts will deal 
damage to anything near the target, including the 
Warrior foolish enough or brave enough to use the 
Shoulder Cannon in close quarters. 
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Attack Strength Meter: The physical force behind a 
melee-type attack degrades with fatigue and with wounds 
sustained and/or weapon charging time. The Attack 
Strength Meter on the HUD represents the relative 
effectiveness of your attacks at any given moment. 

Health-Pak: Even the most skilled and vicious Warriors 
will receive damage. The Health-Pak, also given to you for 
immediate use, is valuable for completing your Rite. 
It holds many compounds, various medical tools and 
pain-suppressors to maintain your energy. This item is 
functional anytime, but additional materials will be 
required. While you’re hunting the oxygen-breathers, 
search for their medicine and their physical nourishment 
units; your Health reserve will increase with the 
acquisition of these things. When you feel the need, you 
may transfer this reserve to your total energy, and 
continue the Hunt, revitalized. Use the Health-Pak with 
wisdom. 

Audio Waveform Analyzer: A function of the biohelmet, 
the Audio Waveform Analyzer reacts to changes in the 
audio environment. A flux in the displayed waveform 
indicates the presence of an enemy which may or may 
not be in a Warrior’s line-of-sight. 

Invisibility: To Hunt successfully, the perfect camouflage 
is needed. Every Warrior is given these techniques. 
Perfectly mirrored with your surroundings, you will 
become. When engaged, invisibility works in conjunction 
with your Light-Spectrum Filter built into your Bio-Helmet. 
Remember, invisibility and your vision filter work as one, 
and one cannot work without the other. 
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IWfOTiMif 

Tl»e Ancient Laws iiciaU tUat iHVisiliility dsterwines tlie ie^ree of 
Honor. To wAlte a kill AjAinst Any opponent, while AAtler iwvisikility's 
cloAk, is clishonomMe. Tkis will riSAlt in Honor Points being skbtracted. 
To prove yonr wcrtk as a Predator and attain the Warrior's weapons, 
yoa WASt jAiK Honor Points tkroitjk HonorAMe kills. 

Multispectrum Filter: The Multispectrum Filter is 
available for the duration of your invisibility. You may 
select from 5 different visual enhancements. Since each 
is distinctly different, try using them all in unexplored 
areas. This will allow you to find the proper Spectrum 
Filter for effective Hunting. You will soon develop the 
knowledge of which Spectrum Filters work best in any of 
the varied locations. 

Predator Strategy 

Take the Honor Point System deathly seriously. If you 
attack repeatedly while invisible, you will lose honor, 
points, and, ultimately, weapons. Remember, the aliens 
can find you anyway. Medical supplies are limited, so you 
should use supplies you find wisely. Bear in mind the 
status of your Attack Strength Meter and the nature of 
the 'reserve' health system and be vigilant. Experiment 
with the different visual modes to determine the best 
ones to use in various area. 
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Honor Point System 

Your arsenal of superior weaponry is only attainable by 
gaining points through fighting with Honor. The weapons 
can also be lost if your point total falls below the amount 
required to attain each weapon. There are 2 variables 
which effect the amount of points GAINED or LOST in 
combat. 

1 . INVISIBILITY OPTION: When you face an opponent 
while VISIBLE. Honor is proven and points are ADDED 
to your total. If your kill is made with INVISIBILITY on, 
points are SUBTRACTED from your total. 

2. WEAPON SELECTION: When kills are made with 
HAND-TO-HAND COMBAT weapons, points involved 
are FULL VALUE. If kills are made with LONG RANGE 
WEAPONS, points involved are either HALVED or 
DOUBLED. 

Put simply: 

Honorable Attacks 

• VISIBLE, HAND-TO-HAND kills add FULL VALUE points. 

• VISIBLE, LONG RANGE kills add 1/2 VALUE points. 

Dishonorable Attacks 

• INVISIBLE, LONG RANGE kills subtract DOUBLE 
VALUE points. 

• INVISIBLE, HAND-TO-HAND kills subtract 1/2 VALUE 
points. 
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ALIEN VS. PREDATOR 

PREDATOR HONOR POINT VALUES 


ENEMY 


WEAPON TYPE VISIBLE INVISIBILITY ON 


ALIEN 

WRIST BLADES 

+10,000 

MARINE 

» * * * 

+5,000 

FACEHUGGER 

* * * * 

+900 

EGG 

** ** 

+300 

YELLOW DRUM 

* * * * 

+100 


■lO.CXDO 

-5,000 

-900 

-300 

-100 


ALIEN COMBI-STICK 

MARINE ** ** 

FACEHUGGER ** ** 

gGG ** ** 

YELLOW DRUM ** ** 


+10,000 

-10,000 

+5,000 

-5,000 

+900 

-900 

+300 

-300 

+100 

-100 


ALIEN SMART-DISK 

MARINE ** *• 

FACEHUGGER ** 

EGG ♦* ** 

YELLOW DRUM ** ‘* 


+5,000 

-20,000 

+2,500 

-10,000 

+450 

-1,800 

+150 

-600 

+50 

-200 


ALIEN 

SHOULDER CANNON 

+5,000 

MARINE 

* * * * 

+2,500 

FACEHUGGER 

* * * * 

+450 

EGG 

* * * * 

+150 

YELLOW DRUM 

** ** 

+50 


- 20,000 

- 10,000 

-1,800 

-BOO 

-200 
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SOFTWARE WARRANTY 

Atari warrants to the original purchaser this product to 
be free from defects in material and workmanship under 
normal authorized use for a warranty period of ninety 
(90) days from the date of purchase as evidenced by 
your receipt. Atari will replace the defective software free 
of charge. After the expiration of the warranty period, 
you assume the entire cost of all necessary servicing, 
repair or correction. 

The warranty is null and void if the cartridge has been 
opened and/or any parts were removed or if software or 
any accessories other than those authorized by Atari are 
used in connection with this product. This warranty does 
not cover accidental or intended damage or neglect. If 
the product displays a fault within the Warranty Period, 
the user should return it to his place of purchase, who 
will follow the required procedure to obtain a 
replacement. 

In no event shall Atari be liable for consequential or 
incidental damages resulting from the breach of any 
express or implied warranties. Some states do not allow 
limitations on how long an implied warranty lasts or 
exclusion of consequential or incidental damages, so the 
above limitation or exclusion may not apply to you. 
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A lire avant toute utilisation d un jeu video 

Certainis personnes som susceptibles de taire des crises d'epilepsie ou d'avoir des penes de 
conscience d la vue de certains types de lumieres cliKnutanies ou d elements ir«]iienls dans 
noire environnement quotidien. Ces personnes s'ex|M)senl k des crises lorsqu elles regardcni 
ceriaines images t6levis6es ou lorsqu'elles jouenl k certains jeiix video. Ces phenoinenes 
peuveni apparaitre alors meme que le sujet n'a pas d'antec^ent medical ou n'a jamais die 
conironte ^ une crise d’dpilepsie. 

Si vous-meme ou un membre de votre lamille ave/ deia presenie des svmptomes lies a 
I'epilepsie icrise ou i)erte de conscience) en presence de stimulations lurnineuses. veuille? 
consuller voire mddecin avant toute utilisation. 

Nous conseillons aux parents d'etre attenlifs k leurs eni'anis lorsqu'ils jouenl avec des leux 
viddo. Si vous-meme ou voire enfant presentez un des svmptomes suivanis : veilige. trouble 
de la vision, contraction des yeux ou des muscles, perte de conscience, trouble de 
I'orientalion, mouvemeni involontaire ou convulsion, veuillez immediatement cesser de 
jouer et ronsulter un medec in. 

Precautions a prendre dans lous les cas pour I'utilisalion d'un jeu video 

Ne vous tenez pas trop pres de I'dcran. louez a Ixinne distance de I'dcran eJe television el 
aussi loin ejue le permet le cordon de raccrirdemenl. 

Ulilisez de preference les jeux viddo sur un dcran de petite laille. 

Evilez de jouer si vous eies taiigud ou si vous manquez de sommeii 

Assurez-vous que vous jouez dans une piece bien eclairee. 

En cours d'ulilisation, failes des pauses de dix a quinze minutes toules les heures. 

Televiseurs a projection 

Les images immobiles peuveni causer des dommages permanents au lulx? image ou marquer 
le phosphore du CRT. Evitez I'utilisalion repeleo ou intensive des jeux video sur les 
Idleviseurs ^ projection k grand ecran. 

Atari Corporation ne t>eul garantir I'exaciitude de la clocumeniaiion au clela de sa date de 
parulion el decline toute responsabilild en cas de changements. erreurs ou omissions. La 
reproduction totale ou partielle de ce manuel esi inlerdite sans autorisalion ecrile prealable 
d'Atan Corporation. 

© 1994 ALIEN vs PREDATOR & © Twentieth Century Fox Films Corporation. Tous droits 
reservds. Sous license d Activision. © 1994 Atari Corjxtration. Atari Corp Atari, le logo -Atari 
et jaguar sont des marque's de fabrique ou des marques cleposees d'Aiari Corporation. Tous 
droits reserves- 
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JAGUAR'” 

systIme interactif multimedia 

64 BITS 

MANUEL DE JEU 
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INTRODUCTION 

Alien vs Predator est un simulateur tactique mettant en 
scene les evenements suivant la chute du camp 
d'entraTnement des Marines, Golgotha, aux mains d'extra- 
terrestres xenomorphes. Les informations limitees qui 
nous sont parvenues permettent d'etudier la situation du 
point de vue de deux groupes d’extra-terrestres qui ont 
peut-etre participe a I’incident. Les donnees de ce 
document sont olassifiees Top Secret. Toute reproduction, 
distribution ou revelation est punissable par la court 
martiale, pour une peine maximale de sept ans de bagne 
au goulag Yuggoth, SYS Aldeberan IV. [USCMC, 53B22a] 
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COMMENCER A JOUER 

1 . Inserez votre cartouche Alien vs Predator dans 
I'emplaoement cartouche de votre console interactive 64 
bits JAGUAR. 

2. Appuyez sur le bouton Marche/Arret. 

3. Inserez I’overlay approprie [Marine, Alien ou Predator, 
selon le jeu que vous desirez jouer] sur les touches du 
controleur de la Jaguar. 

4. Appuyez sur I'un des boutons de tir pour sauter les 
ecrans de titre. 

5. Dans I’ecran de selection des personnages, utilisez la 
manette pour choisir entre le Marine, I'Alien ou le 
Predator. Quand le personnage est seleotionnez, appuyez 
sur le bouton A. 

FAIRE UNE PAUSE 

Pour arreter temporairement le jeu, appuyez sur le bouton 
PAUSE. Le message PAUSE apparalt a I’ecran et I’aotion 
s'arrete. Pour reprendre le jeu, appuyez sur PAUSE. 
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SAUVEGARDE ET RECUPERATION 
DES SIMULATIONS 

Vous pouvez enregistrer un jeu en cours a tout moment 
pour le sauvegarder dans la memoire de la cartouche. 
Ceci vous permet de memoriser votre progres et de 
recuperet plus tard votre progres, Vous pouvez 
enregistrer jusqu’a trois jeux en cours. 

Pour sauvegarder un jeu, appuyez sur le bouton PAUSE a 
tout moment pendant le jeu. Quand le message PAUSE 
s'affiche, appuyez sur le bouton OPTION. Appuyez sur la 
manette vers le haut ou vers le bas pour afficher le texts 
GAME 1 , GAME 2 ou GAME 3. Continuez a appuyer vers 
le haut ou vers le bas jusqu'a ce que le symbols en fleche 
soit devant I’emplacement de jeu que vous voulez utiliser. 
Appuyez sur le bouton B. L’emplacement de jeu choisi 
clignote et la PAUSE est desactivee. Quand une simulation 
est enregistree, seuls votre position et les elements 
suivants seront sauvegardes: 

Pour le Marine: Score, le numero du laissez-passer, les 
armes, les munitions et le niveau d'energie. 

Pour le Predator: Score, les armes obtenues, energie et 
reserves de sante. 

Pour I’Alien: Score, qualite et etat des Aliens en cours de 
gestation. 

L’emplacement des ennemis, des munitions et des kits de 
sante sera regenere, alors enregistrez avec sagesse. 

Pour reprendre un jeu sauvegarde, selectionnez RESTORE 
GAME sur I'ecran d'options. Si un jeu a ete enregistre, 
vous pourrez choisir GAME 1, GAME 2 ou GAME 3. Le 
type de caractere est different pour chaque jeu pour que 
vous n'oubliez pas de quel jeu 11 s’agit. 
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ECRAN D’INFGRMATIONS 

Apres une breve sequence d'introduction, vous voyez 
s'afficher une vue subjective de I’interieur de la base 
d'entraTnement, ainsi qu'un ecran en surimposition (appele 
ecran d'informations dans ce manuel) vous detaillant des 
informations importantes. 



ai_unK • ABjuuu 
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SECUflIT>l 
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Si vous avez du mal a lire I'ecran d'informations, ou s'il 
vous distrait, vous pouvez ajuster sa luminosite en 
appuyant sur PAUSE puis sur le bouton Option. Utilisez 
alors la manette pour ajuster le controleur de luminosite. 


36 


SCENARIOS 

Marine 


Dans le scenario du Marine, vous etes un Marine solitaire 
recemment libere d'une peine d'hibernation et qui decouvre 
toute la population de la base d'entraTnement massacree 
et I’installation envahie d'extra-terrestres hostiles. Vous 
debutez sans arme, sans traceur de position et sans 
laissez-passer. Le but de ce scenario consiste a vous 
armer, obtenir les laissez-passer necessaires pour 
enclenoher le processus d'autodestruction de la base, puis 
echapper a temps dans la capsule du niveau 5. Selon les 
directives operationnelles section 3, alinea 29, la 
sequence de lancement de la capsule de secours ne 
pourra etre enclenchee qu'apres initialisation de la 
sequence d'autodestruction par un personnel USCM 
possedant le laissez-passer 10. 


SCORE 



-ENERGY BAR 

-1. SHOTGUN 

- 2 . PULSE RIFLE 

-3. FLAME 
THROWER 

-4. SMART GUN 


FTHE BAR ABOVE EACH WEAPON REPRESENTS 
THE AMOUNT OF AMMUNITION AVAILABLE.) 
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CONTROLES DU JEU 


APPELER LE MENU OPTION 
PAUSE L’ACTION DU JEU 


AVANCER 


TOURNER VERS LA 
GAUCHE 


TOURNER VERS 
LA DROITS 


RECULER 



OUVRIR/FERMER LA 
PORTE/UTILISER 
L’ORDINATEUR/ENTRER 
DANS LE SAS/ENTRER 
DANS LES CONDUITS 
D'AIR . 


ATTAQUE PRINCIPALE 
POUR LARME 
SELECTIONNK 

C+GAUCHE/DROITE 
= GLISSER A 
GAUCHE OU A 
DROITS 



(# ET * RELANCE LE JEU] 
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Equipement DU Marine 

Vous trouverez de nombreux objets utiles ou necessaires 
au COUPS de votre aventure. Vous las trouverez soit tous 
seuls, soit [pour les laissez-passer et les armes 
perfectionnees) sur les corps des officiers de la base tues 
en action. 


Pour prendre un objet, il vous suffit de passer dessus et 
un message vous informera de la nature de I’objet 
ramasse. Pour changer d'objet selectionne, appuyez sur la 
touche correspondante. Les objets que vous pouvez 
trouver sont les suivants: 



Pistolet: un pistolet standard utile pour les tirs 
de proximite, en dernier recoups, Efficacite 
minimale contra les armures exosquelettales des extra- 
terrestres, et pour ainsi dire inutile contra les 
extraterrestres de type “Predator”, 

Fusil M41A: cette arme automatique peut 
tirer 10 tours de 24 cartouches explosives. 
Assez efficace contre I'armure exosquelettale. 

Lance-flammes; lance un jet de Naphtal qui se 
colle a la cible avant de bruler. Un peu plus 
efficace contre I’armure exosquelettale que le 
fusil M41A. 
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Radar de reperage: repere I'ennemi et suit ses 
mouvements (dans un perimetre de 1 5m], 




Fusil “intelligent”: stabilite assuree, ciblage 
intelligent, portable, cette arme fournit une 


efficacite maximale centre I'armure exosquelettale. 



Munitions diverses: des 
munitions pour chaque type 
d’arme sont automatiquement 


chargees dans votre arme pour simplifier la simulation. II 
n’est pas necessaire de rappeler que meme I'arme la plus 
sophistiquee de I’univers n'est qu’une charge inutile si elle n'a 
pas de munitions. Comme en situation de combat, votre 
arme est votre meilleure amies: prenez-en soin et elle 
prendra soin de vous. 

Autres Elements 

Laissez-passer: Niveaux 1-10. Chaque laissez-passer 
donne acces a de plus hauts niveaux. 



Nourriture: Rations C standard. C'est de la 
nourriture de I’armee Americaine, il vaut mieux 


ne pas penser a ce qu'il y a dedans. Dans cette 
simulation, une ration fournit 10% de sante. 


40 


CARACTERISTIQUES BASE DES 
, MARINES 

Terminaux; L'information, o’est le pouvoir. Quand vous 
tombez sur un terminal informatique, approchez-vous 
jusqu'a ce qua I’image du terminal remplisse I'ecran. Puis, 
pour activer le terminal, appuyez sur le bouton A. Un menu 
semblable a celui represents ci-dessous apparalt. Essayez 
d'utiliser les informations du reseau informatique pour 
aider votre evasion et decouvrir ce qui c'est vraiment 
passe pendant votre hyber-sommeil. Vous aurez ainsi des 
informations sur la position des sorties, des armureries 
et, bien entendu, du vaisseau de secours. 



Ascenseurs : Pour utiliser un ascenseur, approchez-vous 
jusqu’a ce que sa porte remplisse I'ecran. Pour ouvrir la 
ports, appuyez sur le bouton A. Placez-vous a I'interieur, 
puis appuyez sur le bouton A pour former la porte. 
Tournez-vous pour faire face aux controles. Pour passer 
au niveau superieur, appuyez sur la manette vers le haut 
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4 



et le bouton A. Pour passer au niveau inferieur, appuyez 
sur la manette vers le bas et le bouton A. N’oubliez pas 
qu'un extra-terrestre peut tres bien vous sauter dessus 
quand vous ouvrez la porte I Aussi, n’oubliez pas que les 
niveau inferieurs ont des numeros plus sieves; ainsi, le 
Niveau 5 est le niveau le plus profond de la base. 

Zones de securite; Certaines zones, comme les 
armureries, par exemple, ont parfois besoin d'un laissez- 
passer avant que vous ne puissiez y acceder. Selon le Code 
des Operations de Combat section 2, alinea 44, les 
installations USCM activent, dans un etat d'urgence, des 
routines d’autodefense qui ferment les zones de 
commande, de controls ou d'armement. II faut done 
differents types de laissez-passer pour acceder a ces 
zones. 



Equipement: Certaines zones de la base 
des Marines contiennent des futs de 
produits toxiques. Mefiez-vous. 


Conduits d’air: Certaines zones de la base ont 
ete hermetiquement fermes par I'equipage afin 
de les proteger de I’attaque des extra- 
terrestres. Ils ont malheureusement oublie les 
conduits d'air, qui peuvent constituer un tres 
bon moyen de vous deplacer d'une zone a I'autre. Mais 
attention, ca vaut aussi pour les extra-terrestres! 



t Suspension cryogenique (“Hyber^sommeil”): Selon 
le Journal de Bord Automatique pendant incident 
Golgotha, les unites de oryogenisation ont ete 
desactivee apres le reveil du Caporal Lewis. 
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I Sas : Les sas preservent habituellement la 
base d’une depressurisation soudaine, 
mais dans ce cas, ils sont places entre les 
vaisseaux ennemis et la base. Quand vous 
entrez dans un sas, il faut le fermer 
derriere vous avant d'ouvrir la porte suivante. 



Kit de premiere urgence: Le personnel ayant besoin d'une 
aide medicale d'urgence peut obtenir tous les soins 
necessaires dans I'unite medicale. Le Marine peut 
retrouver I'energie perdue en utilisant les terminaux situes 
dans I’unite medicale. II vous faut un laissez-passer de 
niveau 4 pour obtenir de I'assistance. Accedez a un 
terminal bleu et le texte FIRST AID apparalt comme option. 
Selectionnez cette option, et si votre energie est en 
dessous des pourcentages enumeres ci-dessous, votre 
energie est augmentee jusqu’au niveau maximum, selon le 
niveau du laissez-passer: 

Laissez-passer 4, 5, 6 (SC #4,5,6]: un gain de 50% de 
I’energie maximale. 

Laissez-passer 7, 8, 9 (SC #7,8,9): un gain de 75% de 
I’energie maximale. 

Laissez-passer 10: un gain de 100% de I’energie 
maximale. 
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ji/aisseau extra-terrestre: Deux vaisseaux extra-terrestres 
feont amarres a la base Golgotha: la vaisseau bio- 
fnecanique des premiers extra-terrestres exosquelettaux 
tie vaisseau Alien], et le second vaisseau qui semble avoir 
hepondu aux appels de detresse de la base (le vaisseau 
predator). Aucune donnee confirmee n’existe sur ces 
i/aisseaux, puisqu'ils ont tous deux ete detruits iors de 
i’autodestruction de la base. 



Autodestruction/evasion: La base d'entraTnement 
Golgotha est perdue des le debut de la simulation. 
Cependant, elle n’en demeure pas moins une installation 
de I'armee Americaine, et si vous ne parvenez pas, a la 
debarrasser des ennemis, elle doit etre detruite. Quand 
vous atteignez le terminal approprie et que vous etes en 
possession du laissez-passer necessaire, vous pouvez 
lancer le processus d’autodestruction. Line fois lance, ce 
processus ne peut pas etre arrete et vous n'aurez qu’un 
temps limits pour vous installer dans le vaisseau de 
seoours, entrer la sequence de lancement et atteindre la 
distance minimale de securite (environ 300 km] avant 
I’explosion de la base. 
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Description des Extra-Terrestres 

Les donnees sur les deux races d'extra-terrestres meles a 
I’incident Golgotha sont limitees, mais vous trouverez oi- 
dessous les informations confirmees: 

Sang acide: Les extra-terrestres exosquelettaux [" Aliens ”] 
ont de I'acide concentre a la place du sang. Evitez de tuer 
un Alien a bout portant, sous peine de recevoir un 
dangereux jet d’acide. Soyez prudent, puisque I'acide reste 
aotif longtemps apres la mort de I'Alien. 

Sangsues faciales: Les Aliens sont des creatures qui 
changent souvent de forme au cours de leur vie. Les Aliens 
tres jeunes (voir illustration) sortent de constructions 
sembiables a des oeufs et s'attachent au visage d'une 
creature pour y implanter un embryon. Celui-ci pousse a 
I'interieur de la creature " bote " avant de sortir en la tuant. 
Si une sangsue faciale s'attache a votre visage, 
debarrassez-vous en vitel 

41 X 

Obfuscation spectrale (“invisibilite”): L’autre groupe 
d’extra-terrestres rencontre lors de I’incident Golgotha, les 
Predator, sont capables de se rendre temporairement 
invisibles. Un Predator peut ainsi apparaltre, attaquer, puis 
disparaftre rapidement. Cependant, la masse physique du 
Predator demeure constante, ce qui fait que les radars de 
reperage ont utiles pour les retrouver. II n'est pas sur que 
les Predator soient invulnerables quand ils sont invisibles; 
11 n'y a done aucune preuve que des tirs aveugles ne 
servent a rien centre un Predator invisible. 
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Strategie DU Marine 

(.es informations sur I'inoident Golgotha sont limites et 
souvent extrapolees: ainsi, certaines variables, telles que 
|a position da certains elements a ete rendue aleatoire, 
hieme s’il est probable que les elements les plus utiles 
boient a proximite des plus fortes concentrations d'extra- 
berrestres, Comme dans n'importe quelle situation de 
combat, etudiez votre environnement : pouvez-vous utiliser 
des sas, des conduits d’air? Preferez-vous executer un 
extra-terrestre dans un couloir ou dans une piece? (II faut 
tenir compte de I’acide produit par un Alien mort) Les 
Aliens attaquent rapidement et souvent en grand nombre, 
aiors songez a tirer en reculant plutot que de tourner votre 
dos aux ennemis, a condition qu'ii n’y ait pas un obstacle 
(ou une autre bande d’extra-terrestres] derriere vous. 
Quand vous allez vers le vaisseau de secours, essayez de 
liquider tout ce qui se trouve dans les zones que vous 
traversez, en utilisant les sas comme limites de cheque 
zone. Utilisez les terminaux. Et puis, si vous etes submerge 
par une maree d'extra-terrestres, fuyez... un hero vivant 
vaut mieu qu'un hero mort. 
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SCENARIOS EXTRA-TERRESTRES 

Dans ce scenario, vous prenez le role d'un xenomorphe 
envahisseur (soit un Alien, soit un Predator). 

Alien 

La Reine est prisonniere dans le vaisseau des Predator et 
a chaque instant, dans I'esprit collectif de la RUCHE, vous 
entendez le cri instinctif et telepathique : Sauver la Reine. 
Pour accomplir votre mission, vous devez reflechir comme 
un Alien: vous appartenez a la RUCHE. Les interets de la 
RUCHE dictent vos actions. Votre vie est sans importance 
tant que la RUCHE peut continuer. En tant qu'Alien, vous 
devez compter sur votre rapidite et vos armes biologiques 
pour protegee la RUCHE — et trouver de nouveaux " hotes ” 
pour donner naissance a une nouvelle generation de 
guerriers Alien. Vous debutez la simulation avec une seule 
vie. Comme vous avez la possibilite unique de vous creer 
de nouvelles vies, vous et la RUCHE pouvez vivre 
eternellement. Vous pouvez posseder jusqu’a trois cocons 
actifs a la fois, mais n’oubliez pas de prendre en 
consideration le temps qu'il faut a chaque embryon pour se 
developper et sortir de sa creature bote... sinon, vous 
risquez de vous retrouver sans un seui guerrier pour 
sauver la Reine. 

SCMRE 


COCONS 
EN CQURS 


[LES BARRES GENERIS PENDANT UNE ATT AGUE REPRESENTENT LA 
PUISSANCE D'ATTAQUE.) 



-BARRE D’ENERGIE 
-A GRIFFE 
-B MORSURE 
-C QUEUE 
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CONTROLES DU JEU 


OPTION+GAUCHE/OHOm - GLISSER VERS LA GAUCHE/DROITE 
PAUSE L'ACTION DU JEU 




(# ET * RELANCE LE JEU) 
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Armes Alien 

Queue venimeuse: Un coup de queue peut parelyser 
meme un soldat avec une armure a une distance de 
jusqu'a deux metres. Cette attaque peut etre utilisee en 
conjonction avec les griffes pour paralyser temporairement 
les "hates” possibles pour les cocons et la gestation des 
nouveaux Aliens. 

Griffe: Attaque tranchante, limitee au combat rapproche. 
a utiliser avec une attaque par la queue afin de paralyser 
les hates possibles pour de nouveaux guerriers Alien. 
Aussi utilisee pour ouvrir et termer les portes. 

Machoire extensible/dents: Tres efficace en combat 
rapproche, cette attaque permet de tuer les adversaires, 
mais ceci veut dire qu'iis ne peuvent pas recevoir des 
embryons Alien. Une morsure suffit pour tuer un Marine, 
mais 11 taut plusieurs morsures pour tuer un Predator. 

Vitesse: Vous pouvez vous deplacer tres rapidement, ce 
qui vous permet d'effeotuer des attaques surprise et 
d'eviter les lance-flammes et autres armes de grande 
portee — et des que vos ennemis doivent vous livrer un 
combat rapproche, toutes les armes du monde ne les 
aideraient pas a vous vaincre. 

Barre de puissance d'attaque: La force physique d'une 
attaque se degrade avec la fatigue et les blessures subies. 
La barre de puissance d'attaque de I'ecran d'Informations 
vous indique I'efficaoite de votre attaque a tout moment. 

Cocons: Pour paralyser un ennemi en vue de lui implanter 

t un embryon, vous devez proceder en trois 
temps: un coup de griffe, puis un coup de 
queue rapide et un autre coup de griffe. Une 
fois I’ennemi neutralise, le message "Cocoon 
the ennemy” apparait. Avancez vers lui jusqu’a 
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ce que le nouveau message “Cocoon complete” s'inscrive a 
I'eoran, L’ennemi est maintenant prisonnier dans une 
btructure ovoTde (Voir illustration] et vous pouvez le laisser 
a son sort. Utilisez I'Indioateur de croissanoe pour voir 
I’embryon grandir avant de surgir de I'ennemi, mettant un 
nouveau guerrier Alien a votre disposition. Si vous perdez 
votre vie actuelle, vous recommencez a I’emplacement de 
I'ennemi en cocon le plus proche. Vous pouvez avoir 
jusqu'a trois embryons en cours de croissanoe, mais ayez 
toujours au moins un guerrier adulte en reserve. 


Strategie Alien 

Les Alien n’ont pas de medicaments, alors il vaut mieux 
faire le plus de cocons possibles et aussi souvent que 
possible, Gardez un oeil sur votre Barre de puissance 
d'attaque. Les attaques font moins de mal si vous ne 
donnez pas a votre adversaire le temps d'attaquer. Une 
cible mouvante est moins facile a atteindre, alors utilisez 
votre exceptionnelle vitesse d'Alien. Les Marines ont blocks 
les ascenseurs, vous devez done utiliser les conduits d'air 
pour passer d’un niveau a I'autre. Retenez bien votre 
itineraire et si vous etes blesse, cachez-vous dans un 
couloir sans ennemis en attendant qu'un nouvel Alien d’un 
des oooons soit en mesure de prendre votre place. Meme 
si vous pouvez rencontrer beaucoup de choses inconnues 
dans le vaisseau Predator, n'oubliez pas que votre but est 
de sauver la Reine. 
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Predator 

Le “Predator”: L’analyse des techniques de combat du 
Predator suggere qu’tls ne combattent pas pour des buts 
militaires, mais rituels, peut-etre une sorte de rite de 
passage oblige pour les guerriers non-inities. II est 
probable qu'ils aient repondu a I’appel de detresse de la 
base Golgotha afin de leur venir en aide, mais qu’ils soient 
alors tombes sur le plus grand trophee d’un chasseur ; 
des guerriers sauvages et leur Reine en personne... 

Vi(?K 5 tenter ta cka^ce, jenne jnerrier, et frendre fa f>iace j?(irvHi ies 
Efoiies, Peviens i^ne Etoile ^race a ton Honnenr. PeVU^iTne ton ponvoir 
dcv^int ceax de fa race. Les tevnoine de ton Rite de Passage 5 eront le^ 
Aneiens de fa race, 

Le Proce 5 de I'Honnenr a eovnmenee. SenI, tn devr^i accepfer le ja^emenf des 
Aneien 5 . Ponne fa vie 51 fa coubafs sav^s konnenr. Prends fa vie si tii 
cow.bafs avec fierte et sa^^s pear. Carde a I'esprit foa\oars ton konnenr et 
Pao fe menerci aax Aneiens, L’konne^r est \a senie e;ii:(stence possible, Avec 
cef konnenr, fa poarra c\/^asser aax cotes des Anciens. Vis poar la cVasse. 
CWasse poar I'konnenr. 


SCORE 



-ENERGY BAR 

- 1 . COMBI STICK 

-2. SHOULDER 
CANNON 

“ 3. DISK 

- 4. WRIST BU\DE 


(BARS ABOVE ATTACK ICONS REPRESENT ATTACK STRENGTH METER.] 
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CONTROLES DU JeU 


UTILiSER LE PACK DE SANTE 
PAUSE. L’ACTION DU JEU 


AVANCER 


TOURNER VERS LA 
GAUCHE 


TOURNER VERS 
LA DROITE 


RECULER 



□UVRIR/FERMER LA 
PORTE/ ENTRER DANS LES 
CONDUITS D’AIR 


ATTAQUE PRINCIPALE 
POUR L’ARME 
SELECTIONNEE 


BOUTON 

C+GAUCHE/DROITE 
= GLISSER A GAUCHE 
OU A DROITE 
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la foTtuM a souri sut ton Rite, Je^ne Vredafo?, Un scev^arlo ideal est a fa 
ciisfosition foar f^roaver fa valear. Non loin d'ici. des ennevnii l^o^tilej 
5ont en force. L'fine des especes les' ^\as ipaissai^fes esf entree en cont^ict 
avec IVne ties fiiitle^, Le5 respirenrs cl'o?i:y$ene ne jposeront pas 
fToljlime poar av^ ^iierrier kti/rile, w.a\s ^ne colonie entiere cl'Alien^ se 
troiive sar ton ckeinin, Poi^r vnontrer fa force, tn clois pe'netrer a 
I'interiekr da vaisseaa Alien et enlever la source de lenr paissav^ce, lear 
Reine si prcciewe. Une belle addlftovi a nos Tropkees ser^iit son cr^ne, 
expressioy^ la plus complete de la perfection de lear espece. Sois sar tes 
gardes, oa ils envcikiront ton corps. Ils ont tiecime des r^«ces entieres 
comme i^ne m<ickine de mort, Le^vr ex:istence condavnne toiite ti^tre forme 
de vie a la mort. 

Now (ipprockons da vaisseaa ennemi, Nos sondes confirment ce (jae now 
tivons previi. Ce vaisseaa sera la zone oa fa comptefera le Rite d'iWifiafiovi. 
|| y aara bie^^ des Aliens a faer. la ckwse commencert* des C\ae now ^ii^rons 
repere aae entree c^ai no^s convient. 

Un pwssiint arsev^al d'wmes t'wcompii^nerii pendcint la ckwse, mtiis 
^jii^4nd le test commence, fa 1 ^‘aara c^ae les jriffes pow livrer bafaille. Ta 
dois affei^^dre des wmes saperieares poarfaer \a Reine Alien et emporter 
son crdne, Les wmes s^pe'riewes et le ck^imps d'invisifrilite ne seront 
concedees (\ae lors«^w ti^ ^itteindr<i et mizintiendr^i ^n certiiin nive<«iv 
d'konoratilite, calcale en points d'konnew, Si ton tot^il de points baisse en 
dessoas de ce ^^iveaa. fa perdras \‘arw.e c^a\ y correspond. Comt^it foa\oars 
avec konnew, et la vicfoire sera tienne, 

Armes DU Predator: combat rapproche 

Griffes: Les griffes sont des doubles lames a double 
tranchant capables de traverser un os et se montrent 
efficaces aussi bien contre les grands ennemis que centre 
les petits. Leur utilisation demontre ta valeur et ta fierte, 
car il faut affronter I'ennemi face a face. 
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Lance (150 000 points d’honneur): La premiere arme 
que tu recevra pour un total de 1 50 000 points d'honneur 
^st une lance telescopique autopropulsee, dont les pointes 
jncassables peuvent traverser n'importe quelle surface. 

Armes DU Predator: armes superieures 

Disques intelligents (350 000 points d’honneur): Le 

disque intelligent est disponible lorsque tu gagne 350 000 
points d’honneur. Mince et leger, le disque est 
autopropulse et peut traverser n'importe quel adversaire 
ou obstacle (il est fabrique avec la meme matiere 
incassable que la lance). Pour ce test, les ATnes ont 
decrete que la concentration neoessaire a la recuperation 
d’un disque ne te sera pas demandee; tu as done a ta 
disposition un grand nombre de disques programmes a 
cet effet. 

Canon (750 000 points d’honneur): L’arme la plus 
puissante de ton Rite est le canon. Cette arme legere 
montee sur I’epaule est capable de tirer des missiles 
energiques a longue distance. Cependant, la petite taille et 
la rapidite des sangsues faciales des Aliens ne permettent 
pas au canon de les viser correctement. 
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Barre de puissance d'attaque: La force physique d'une 
attaque se degrade avec la fatigue et les blessures subies. 
La barre de puissance d'attaque de I'ecran d'informations 
mus indique I'efficacite de votre attaque a tout moment. 

Sante: Meme le plus puissant et le plus habile des guerriers 
Predator ne peut pas eviter d’etre blesse. Le pack de sante, 
qui t'est donne des le depart, est important pour te 
permettre de completer votre Rite. II contient de nombreux 
elements, dont des suppresseurs de douleurs et des outils 
medicaux. Get objet est utilisable a tout moment, mais il faut 
rechercher les medicaments et la nourriture des respireurs 
d'oxygene que tu chasse; tes reserves de sante 
augmenteront quand tu les prendras. Quand tu en ressent 
le besoin, transfere cette reserve dans ton energie totals et 
continue la traque en pleine sante. 

Analyseur d'ondes audio: Cette fonction du bio-casque 
reagit aux changements dans I’environnement audio. Un 
changement affiche dans I'onde audio indique la presence 
d'un ennemi visible ou non. 

Invisibilite: Pour chasser avec succes, il faut un bon 
camouflage. Cette technique est donnee a chaque guerrier 
avec son unite Conn. Tu refletera parfaitement ton 
environnement. Quand tu etes invisible, le filtre multi- 
spectrum de ton bio-casque est active. N'oublie pas que 
I'invisibilite et le filtre de vision ne peuvent pas fonctionner 
I'un sans I'autre. 
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Les Lois Atf-fiCfUes dioteiit i^ke I'invisifrilite tletewine le dejre <l\omekT. 
Tker i-H offosMi <ji.«iR£l ti> es iRVisiWe est desUonorsut. Pes foints 
il'koRReRr te scroRt ftlors retires. Vouy cle'iwoRtrer tft valeRr cle jRerrier et 
otteRir les (irvwes SRperieRres, tR tlois jRjRer lies poiRts d'koRReRr eR 
tRRRt koRorRfrIeiReRt, 

Filtre multi-spectrum: Le filtre multi-spectrum est 
disponible quand tu es invisible. Tu peux alors selectionner 
5 types de vision, selon ta preference. Comme chacune 
est differente, essaye-les toutes dans les zones 
inexplorees. Ceci te permettra de choisir le meilleur filtre 
pour la chasse. Tu sauras bientot quel filtre utiliser dans 
quelle situation. 

Strategie Predator 

Faites tres attention au systems des points d'honneur. Si 
attaquez souvent en etant invisible, vous perdrez votre 
honneur, vos points et, a terme, vos armes. N’oubliez pas 
que les Aliens peuvent vous reperer quoi que vous fassiez. 
Les reserves medicales sont limitees, alors utilisez les 
reserves que vous trouvez avec sagesse. Gardez a I'oeil 
I’etat de votre Barre de puissance d'attaque et la nature de 
vos reserves medicales et faites attention. Essayez les 
differents types d’affichage pour choisir le bon dans des 
circonstances donnees. 
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Systeme des Points D’Honneur 

Kotre arsenal d’armes superieures n'est disponible que si 
vous combattez avec honneur. Les armes gagnees peuvent 
etre perdues si votre total de points baisse en dessous du 
niveau requis. Deux elements affectent le nombre de points 
GAGNES ou PERDUS: 

1 , OPTION D’INVISIBILITE: Quand vous affrontez un ennemi 
en etant VISIBLE, votre Honneur est prouve et des points 

■sont AJOUTES a votre total. Si vous tuez en etant INVISIBLE 
vous PERDEZ des points. 

2. SELECTION DE L’ARME: Quand vous tuez en COMBAT 
RAPPROCHE, les points ajoutes sont de VALEUR ENTIERE. Si 
vous tuez avec des armes de LONGUE PORTEE, les points 
ajoutes de de DEMI-VALEUR. 

Plus simplement: 

Attaque Honorable: 

• VISIBLE, COMBAT RAPPROCHE ajoute des points de 
VALEUR ENTIERE 

• VISIBLE, LONGUE PORTEE ajoute des points de 
DEMI-VALEUR 

Attaque Deshonorante: 

• INVISIBLE, COMBAT RAPPROCHE enleve des points de 
DEMI-VALEUR 

• INVISIBLE, LONGUE PORTEE enleve des points de 
VALEUR ENTIERE 
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ALIEN VS PREDATOR 


l/ALEURS DE POINT D’HONNEUR POUR PREOATOR 


ENNEMI 

TYPE D'ARME 

VISIBLE 

INVISIBLE 

ALIEN 

GRIFFE 

10,000 

-10,000 

MARINE 

* * * * 

5,000 

-5,000 

3ANGSUE 

* * * * 

900 

-900 

DEUF 

* * * * 

300 

-300 

JAUNE 

* * * * 

100 

-100 

ALIEN 

LANCE 

10,000 

-10,000 

MARINE 

* * * * 

5,000 

-5,000 

SANGSUE 

* * * * 

900 

-900 

□EUF 

* * * * 

300 

-300 

JAUNE 

* * * * 

100 

-100 

ALIEN 

DISQUE 

20,000 

-20,000 

MARINE 

n * * w 

10,000 

-10,000 

SANGSUE 

* * * * 

1,800 

-1 ,800 

OEUF 

* * * * 

BOO 

-BOO 

JAUNE 

* * * * 

200 

-200 

ALIEN 

CANON 

20,000 

-20,000 

MARINE 

* * * * 

10,000 

-10,000 

SANGSUE 

* * * * 

1,800 

-1,800 

OEUF 

* * * * 

BOO 

-600 

JAUNE 

* * * * 

200 

-200 


ncn/"8 ODDDintrasysSA signal relay buoy OOlOllowwave 
1001 001 001 relaybeacon paladinDgalac.sig 
1 0relaybeacon gametheQryjail.com 
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fiendtransmission 


58 


REMERCIEMENTS: 


Productuer 

^rogrammeur's 

Dodage supplementair-e 
4rt 

Stuart Wilson (Rebellion) 
Vlusique et effects sonores 

Will Davis 

Conception des niveaux 

Teste par 


James Purple Hampton 

Mike Beaton [Rebellion) 
Andrew Whittaker 

Mike Pooler 

TobyHarrison-Banfield [Rebellion) 
Jeffery Gatrall 
Keoni Los Banos 

James Grunke 
M Stevens 
Nathan Brenholdt 
Paul Foster 
Tom Gillen 

Alex Quarmby [Rebellion) 

Hank Cappa 
Hans Jacobsen 
Andrew Keim 
Lance Lewis 
Dan McNamee 
Sean Patten 

Hank Cappa 
Tom Gillen 
Scott Hunter 
Hans Jacobsen 
Andrew Keim 
Lance Lewis 
Dan McNamee 
Martin Muellar 
Sean Patten 
Joe Sousa 


59 


Continuite des films et 
conseiller technique: 

Sean Patten 

Manuel: 

Chris Hudak 

Lance Lewis 

Texts d'introduction: 

Chris Hudak 

Texte des terminaux: 

Lance Lewis 

Illustration de la bolte et 
de I'ecran de titre: 

Andrew H. Denton 
(on Lightwave 3D) 

Retouche d'images: 

Jeffery Gatrall 

Remerciements a: 

Terry Bratcher 

Mat Clayson 

Tom Gillen 

David Johny 

Scott Marcus 

Susan McBride 

Sandra Miller & Baby 

Lena Tan Cheng Im 

Phil O' Pray 

Ed Sicard 

Kathie Sleeper 

Tom Sloper 

James Sposato 

Carrie Tahquechi 

Ted Tahquechi 

Tabitha Tosti 

Sean Yew 

The Whittaker Family 

46 Western Rd. 




60 


GARANTIE LOGICIELLE 

ATARI garantit qua ce produit est libra da tout defaut 
material ou da fabrication dans das conditions normales 
d’utilisation. La garantie grand effet a compter de la date 
da la factors au premier utilisateur. Sa duree est de 1 an, 
piece et main-d’oeuvre. 

La garantie est declares nolle et non-avenoe si le materiel 
a ete oovert et/oo si certains composants ont ete retires 
sans I'aotorisation preaiable d'Atari, oo si des logiciels oo 
accessoires aotres qoe ceox aotorises par Atari ont ete 
otilises en conjonction avec le prodoit. Les logiciels et 
accessoires aotorises peovent etre identifies par le cachet 
d'Atari sor I’emballage. Pendant la periode de garantie 
definie ci-dessos, toote piece d'origine reconnoe 
defectoeose, sera remise en etat oo echangee contre one 
piece neove. Apres expiration de la periode de garantie, 
i'otilisateor assomera seol le coot entier de toote la 
maintenance, et les reparations necessaires. 

En aocon oas Atari ne sera responsable envers I’otilisateor 
00 on tiers poor les demandes consecotives a des 
dommages decoolant de I'otilisation oo de I'impossibilite 
d'otlllser ce prodoit, Le Tribonal de Commerce do 
distriboteor est seol competent en oas de different et ceci 
malgre toote claose d'attribotion de joridiction differente 
poovant figorer sor les papiers de commerce des parties 
contractantes. Poor I'application de cette garantie, 
I'otilisateor, dans toos les cas, doit s'adresser a son 
revendeor qoi loi indiqoera la procedore a soivre. 
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Dies hitte iesen bevur Sie zii sfiielen anfafigcn. 

Bei einem sehr kleinen Pro/enisatz von Mcnsdien k.inn es Ix'im Ungeren Belrachlen von 
ViHp«)nionitor odcr Fernseher zu ppilepti« hen AnfiHlen kommen, Auj h bei Mens< hen, die in Ihrer 
Vergangenheil nie unterepileplischen Symptonien zu leiden batten, kOnnen diese Symplome unter 
Umstilndon auflreten. Falls es diese Symptome in Hirer Familie gibt, solllen Sie vor deni Spielen 
einen Fac hmann (Arztl befragen. Kommt «s l>ei Ihnen wiiliiend des Spieles zu Unwohlsein oder 
Sfhwindel, undeutlichem Sehen, Muskelkrampfen. Bewusllusigkcit, Desorientierung, oder 
unkontrolierten Bewegungen, so beenden Sie es SOFORT urxl sucht'n Sie einen Arzt auf, Ixifor Sie 
das Spiel vorlsetzen. 


WARNUNG Fiir besttzer von Projeklfernschen: 

Slillstehende Bilder kfinnen dauerhafle St baden in der Bildidhre, sowie VeMnderungen des CRT 
Phosphors entsrehen. Vermeklen Sie wiederholten und l.1ngeren Ciebrauch der Videospiele aut 
(iroRsshirm Projcktfernsehgeraten. 

Atari Corporation kann nach <{em Publikationsdatum ni( ht lur akurates Druckmaterial garanlieren 
und isl nichl veraniwortikh Fur Ver.lnderungcn, Fehler txler Unvollslandigkeil. Die Kepr<Hliiktion 
dieses [Tokuments (xler vnn Aussihniiten daraus, ist nichl (‘rlaubl ohne aiisdruc kliihet. sthrililitht'r 
Genehniigung dcx Atari Corporation. 
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JAGUAR'" 

INTERACTIVE MULTIMEDIA SYSTEM 
GEBRAUCHSANLEITUNG 
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EINLEITUNG 

Alien Vs. Predator ist ein taktisches Simulationsspiel, das 
die Ereignisse im Golgotha Marine Trainings Camp 
schildert, welches AuBerirdischen in die Hands fiel. Die 
Tatsache, daB es nur begrenzt Informationen uber diese 
Vorfalle gibt, erlaubt eine Simulation aus zwei weiteren 
Perspektiven. Einerseits die der Aliens und auf der 
anderen Seite die des Predator. Die in dieser Simulation 
verarbeiteten Informationen sind streng geheim. Ihre 
Vervielfaltigung oder Verbreitung ist strafbar und wird mit 
mindestens sieben Jahren Gefangnis in der Yuggoth Penal 
Kolonie, SYS Aldeberan IV bestraft. [USCMC, 53B22a] 
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ANFANGEN 


1 . Stecken Sie Ihre JAGUAR Alien Vs. Preditor Cartridge in 
Ihr JAGUAR B4-Bit Konsolengrundgerat. 

2. Schalten Sie das Gerat an. 

3. Stecken Sie die passende Plastikauflage auf das Keypad 
Ihres Kontrollgerates, je nach dem ob Sie als Marine, Alien 
Oder Predator spielen wollen, 

4. Drucken Sie einen Feuerknopf, urn das Anfangsbild zu 
unterbrechen. 

5. Wenn Sie im Spielerwahl-Modus sind, drOcken Sie nach 
links Oder rechts, urn den Marine-, Alien- Oder Predator- 
Modus zu wahlen. Wenn der entsprechende Modus 
gewahit ist, drucken Sie A, 

UNTERBRECHEN DES SPIELS 


Urn das Spiel zu unterbrechen, mussen Sie den PAUSE- 
Knopf drucken. Auf dem Bildschirm erscheint PAUSE und 
alle Aktionen werden unterbrochen. Um das Spiel 
fortzusetzen, mussen Sie erneut PAUSE drucken. 
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SICHERN UND 

WIEDERHERSTELLEN DES SPIELS 

Sie konnen das Spiel jederzeit im Speicher Ihrer Cartridge 
speichern. Dies erlaubt Ihnen, das Spiel zu unterbrechen, 
und es spater wieder aufzunehen. Bis zu drei 
Spielsituationen konnen gleichzeitig gespeichert werden. 

Urn das Spiel zu speichern, konnen sie jederzeit den 
PAUSE-Knopf drucken. Wenn PAUSE auf dem Bildschirm 
erscheint, mussen Sie den DPTION-Knopf drucken. Mit 
dem Keypad kOnnen Sie nun aus GAME 1 , GAME 2 Oder 
GAME 3 wahlen. Drucken Sie dann den B-Knopf und 
PAUSE wird verschwinden. 

Wenn Sie das Spiel sichern, wird nur Ihr derzeitiger Ort, 
und die folgenden Daten gespeichert. 


Fur den Marine: Punktzahl, Nummern der Sicherheitskarten, 
Waffen, Munition und bis dahin gesammelte Energie. 

Fur den Predator: Punktzahl, Waffen, Energie und bis 
dahin gesammelte medizinische Pakete. 

Fur den Alien: Punktzahl, Anzahl und Status der 
Entwicklungen. 

Alle zufalligen Feinde, Munitionen, die Nahrung und die 
Verbandskasten werden regeneriert/aufgefullt. Sie sollten 
darum an einem gunstigen Zeitpunkt sichern. 

Um das Spiel wieder fortzusetzen, mussen Sie RESTORE 
GAME auf dem OPTION-Bildsohirm wahlen. Wenn Sie ein 
Spiel gesichert haben, erscheint RESTORE GAME 1. 2 
Oder 3. Der benutzte Schrifttyp wird Ihnen beim 
Wiederfinden des Spiels behilflich sein. 
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HEADS-UP DISPLAY 


Nach einer kurzen Einleitung warden Sie mit dam Innernen 
des Training-Base (oder XT-Ship) vertraut gemacht. Links 
und rechts im Display (HUD) finden Sie wiahtige 
Informationen zum Head-up: 



Wenn das Display fur Sie schwer zu erkennen ist, kOnnen 
Sie die Helligkeit beliebig andern: Um zum Helligkeits- 
Display zu kommen, drucken Sie PAUSE, danach OPTIONS. 
Danach benutzen Sie den Joypad um die gewunschte 
Helligkeit einzustellen. 
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SCENARIOS 


Marine Scenario: 

Im Marine Scenario nehmen Sie die Rolie des einsamen 
Marines an, der ausgesand wurde, urn die zerstreute 
Besatzung einer Marine-base sowie die von AuBerirdischen 
besetzten Aniagen zu finden. Sie beginnen ihre Aufgabe 
ohne Waffen, ohne Bewegungsmeider und ohne 
Zugangsberechtigungen. ihre Ziele sind es, sich zu 
bewaffnen, die Seibstzerstorungsaniage der Basis zu 
aktivieren und in die Rettungskapsei in Subievei 5 zu 
entfiiehen. Die einzig ubriggebiiebene Rettungskapsei kann 
nur mit Zustimmung von autorisiertem USCM-Personai mit 
Zugangsberechtigung 10 aktiviert warden. 


PUNKTZAHL 



(DER BALKEN OBERHALB EINER JEDEN WAFFE DIET DIE ANZAHL DER 
NOCH ZUR VERFUGUNG STEHENDEN MUNITION AN.] 
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Control Configuration 



ZURUCK 


OFFNEN/SCHLIEBEN TUR/BENUTZE 
COMPUTER/ ZUR LUFTSCHLEUSE/ 
LUFTBRUCKE GEHEN 


PAUSE/OPTION MENU 


VORWARTS 


LINKS 


RECHTS 


ANGRIFF MIT 

AUSGEWAHLTER 

WAFFE 


LINKS/RECHTS 

SEITBNSCHRITTE 



COLONIAL MARINE 


1 # t * = NEUSTART) 
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Marine Ausrustung 


Uber die Basis verteilt sind Gegenstande zu finden, die fur 
Sie hilfreich oder gar lebenswichtig sind. Sie konnen diese 
Oberall finden. Sicherheitskarten und hoherwertige Waffen 
sind jedoch von getoteten Gegnern abzunehmen. 


Urn Gegenstande aufzunehmen, mUssen Sie uber diese 
hinwegschreiten. Eine Information uber den jeweiligen 
Gegenstand erscheint dann auf dem Bildschirm. Um die 
derzeitige Waffe zu wechseln. mUssen Sie den dafur 
zustandigen Knopf drOcken. Gegenstande, die Sie finden 
werden, sind; 



Shotgun: Standard pump-action Schrotgewehr, 
zu benutzen bei nahegelegenen Zielen, 
uneffektiv gegen gepanzerte AuBerirdische, unbrauchbar 
gegen Predators. 



M41A Pulse Rifle: Handfeuergerat, feuert 
mit 10*24 mm explosiven Patroner| 
brauchbar gegen gepanzerte Gegner. ^ 

« 1^1 Flammenwerfer: Wirft einen Strahl von Rohfil 

I auf das Ziel und entzundet diesen Strahl. Noc| 
effektiver gegen gepanzerte Gegner als die 


M41A. 


Bewegungsmelder; Spezial low-end Trainigsgerat 
meldet Bewegungen und zeigt Positionen feindlicher 
□bjekte im Umkreis von 15 m an. Der 
Erfassungswinkel des Gerates betrat 360°. 

^ Verbandskasten: Medizinische Standardausrustung, 
enthalt u.a. schmerzstillende und stimulierende 
Arzneien sowie Verbandszeug. Erhoht den Gesundheits- 
Level urn 25%, 

-M^s^^hinengewehr: Zielsichere, tragbare 
Waffe. Maximale Effektivitat gegen gepanzerte 
AuBerirdische. 

Munition: Munition, die fur 
die Waffen im Spiel gefunden 
wind, wird automatisch in 
das Magazin der jeweiligen Waffe aufgenommen. Es wird 
Ihnen sicherlich einleuchten, das auch die gefahrlichste 
Waffe uberflussiges Gewicht bedeutet, wenn sie nicht 
genugend Munition dafur besitzen. In jeder Situation, ob 
nun diesseits Oder jenseits dieser Erde, wird die Waffe im 
Kampf Ihr bester Freund sein, also passen Sie gut auf Sie 
auf. Load up! 

Andere Gegenstande 




Sicherheitskarten: Level 1-10. Jede Sicherheitskarte 
garantiert Zugang zu hoheren Sicherheitszonen und 
Waffenkammern. 


Nahrung: Standard C Ration. Auf keinen Fall 
daruber nachdenken was in diesem Nahrungspaket 
enthaiten ist, und es wird Ihnen gut gehen. Jedes Paket erhoht 
den Gesundheits-Level um 1 0%, 


Marine Base Profile 


Computer Terminals; Informationen bedeuten Macht und 
Starke. Wenn Sie einen Computer Terminal erreichen 
gehen Sie so dicht an ihn heran, dal3 die Grafik den ganzen 
Bildschirm ausfullt. Dm den Computer zu aktivieren, 
drOcken Sie den Knopf A. Sie erhalten ein Wahimenu wie 
unten abgebildet. Dm den Computer zu verlassen, drucken 
Sie den Knopf C. Versuchen Sie, die Informationen, die sie 
erhalten, fur Ihre Flucht zu nutzen (und versuchen Sie 
herauszufinden, was wdhrend ihres "Tiefschlafs" 
passierte). Achten Sie auf Ausgange, Waffenlager und 
natUrlich Fluchtwege. 



AufzUge: Um einen Aufzug zu benutzen, mUssen Sie sich 
bis zur Luke bewegen, bis diese den Bildschirm ausfUllt. 
Um die Luke zu Offnen, drUcken Sie Knopf A. Dann konnen 
Sie sich in den Innenraum bewegen, die Luke wiederum 
mit Knopf A schlieBen und sich zur Kontrollgrafik wenden. 
Mit einem Druk auf Pad-Up und A bewegen Sie sich in den 
nachsthoheren Level. FUr den nachsttieferen Level 
entsprechend Pad-Down und A. Und denken Sie daran: Ein 



AuBerirdischer konnte auf Sie warten, wenn Sie die Luke 
wieder Offnen. Tiefere Levels haben eine hohere Nummer, 
somit hat der tiefste Level der Basis den Sublevel 5. 

Luken im Sicherheitsbereich: Fur einige Luken [z.B. jene, 
die zu Munitionslagern fuhren] braucht man 

Zugangsberechtigungskarten um sie zu Offnen. So wie in 
Field Operations Directive Code, Teil 2.44 USCM 

beschrieben, haben die wichtigsten Kommando, Kontrol 
und Waffenkammern ein automatisches Verteidigungssytem, 
das diese Kammern im Notfall geschlossen halt. 

Ausrustung: In einigen Bereichen der 
Marine-Base befinden sich Kisten und 
Fasser mit gefahrlichem und explosivem 
Inhalt. Seien Sie also vorsichtig. 

Eingangsbffnungen der Luftbrucken: Einige 
Bereiche der Basis wurden von der Besatzung 
abgeriegelt, um eindringenden Aliens den 
Zugang zu verhindern. Unglucklicherweise 
3 Luftbrucken dabei vergessen. Sie konnen das 
Netz von Luftbrucken nutzen, um zu ansonsten 
abgeriegelten Bereichen zu gelangen. Ihre Gegner 
allerdings auch. 

« Behalter der Cryogenischer Flussigkeit: Im autolog 
Bericht, aus den Golgothageschehnissen ist bekant, 
daB dieses Tiefschlafsystem der Basis nach dem 
verlassen des Private Lewis nicht mehr zu gebrauchen 
ist, da es fur diese Symulation schwach ist. 

H Luftschleusen: Dekrompressionskammern 
trennen das sichere menschliche Umfeld 
vom todlichen Vakuum, Oder in diesem Fall 
vom Unbekannten. Luftschleusen mUssen 
benutzt werden, um einen Druckabfall mit 



wurden 
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katastrophalen Folgen zu verhindern (und den Feind 
auszuschlieBen). Nachdem Sie die Luftschleuse betreten 
haben, schlieBen Sie hinter sioh die Luke. Dana konnen Sie 
sich gefahrlos in den nachsten Bereich begeben. 

Krankenstation: Spielerfiguren, die medizinische Versorgung 
brauchen [und ausreichende Zugangsberechtigung haben), 
konnen von der medizinischen Ausrustung (darunter Weyland 
Yutani medizinische computer. Etchison Vacutract’'^ untis 
und Sirius Cybernetics TPV's) im Camp Golgotha gebrauch 
machen. Der Marine kann verlorengegangene Energie durch 
Gebrauch der Computer in der Krankenstation teilweise Oder 
vollstandig zuruckgewinnen. HierfOr benOtigen Sie minimal 
Zugangsberechtigung 4. Gehen Sie dazu zu den blau 
leuchtenden Computer-Terminals. In Ihren OPTIONS wind 
FIRST AID erscheinen. Wahlen Sie dies, und falls Ihre Energie 
zu niedrig ist, wird Sie abhangig von der Zugangsberechtigung 
wie foigt erhoht: 

Zugangsberechtigung 4,5,6 erlaubt es Ihnen 50% der 
maximalen Energie zuruckzuerlangen. 

Zugangsberechtigung 7,8,9 erlaubt es Ihnen 75% der 
maximalen Energie zuruckzuerlangen. 

Zugangsberechtigung 10 erlaubt es Ihnen 100% der 
maximalen Energie zuruckzuerlangen. 
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AulBerlrdische Fahrzeuge: Zwei dieser nichtirdischen 
Fahrzeuge sind an die Golgotha-Base angedockt: Das eine 
ist ein bio-mechanisches Raumschiff der gepanzerten 
AuBerirdischen [auch genannt das "Alien Ship"]. Bei dem 
zweiten Fahrzeug handelt es sich um ein Schiff der 
Predators ("Predator Ship"). Es gibt Ober diese Fahrzeuge 
keine verlaBliohen Angaben, da diese bei der 
Selbstzerstbrung der Basis ausgeloscht wurden. 



Selbstzerstdrung/Flucht: Die noch ubrigbleibende 
Rettungskaspel ("Escape Pod") auf dem Golgotha Marine 
Trainung Base wird nicht aktiviert werden konnen bevor 
der Selbstzerstorungsmechanismus am entsprechenden 
Computer gestartet wurde. Nachdem Sie diesen Terminal 
mit ausreichender Zugangsberechtigung erreicht haben, 
konnen sie den Zeitzunder fur die SelbstzerstOrung 
aktivieren. Wenn Sie ihn einmal aktiviert haben, ist es nicht 
moglich, ihn wieder zu unterbrechen. Es bleibt Ihnen dann 
nur noch ein limitierter Zeitraum um den 
Mindestsicherheitsabstand (MSD) von 300 km zu 
erreichen, bevor der Kernreaktor uberlastet wird und 
explodiert. 
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XT -Extraterrestrial (Auberirdische)- 
Profile 

Es gibt nicht viele Informationen uber die beiden XT-Typen 
die am Golgothe Vorfall beteiligt waren. Dies ist bekannt: 

Saure statt Blut: Die gepanzerten XTs besitzen Sdure 
statt Blut in ihren Adern. Wenn Sie einen solchen Alien aus 
kurzer Distanz toten, entsteht eine gefahrliche Saurewolke. 
Seien Sie vorsichtig, denn die Saure bleibt noch lange 
nachdem Sie den Alien getotet haben aktiv. 

Facehuggers: Aliens durchlaufen in ihrem Dasein 
verschiedene Stadien, in denen sie unterschiedliche 
Formen annehmen. In ihrem ersten Stadium (siehe 
Abbildung] entwickeln sie sich von Ei-ahniichen Kreaturen 
zu Parasiten, die sich an einen Wirt-Organismus heften. 
□ort wachsen sie heran und toten schlieBlich ihren Wirt. 
Wenn sich ein solcher Facehugger an Sie heftet, kdnnen 
sie ihn durch eine schnelle rechts-links-Bewegung wieder 
abschuttein - aber schnelll 



Spektrale Verdunklung (“Unsichtbarkeit”): Die andere 
Gruppe der XTs, die sich in Galgotha aufhalten (Codenam^ 
"Predators"), sind in der Lage, sich zeitweilig unsichtbar zfj- 
machen. Predators erscheinen, greifen an unS 
verschwinden in Sekundenschnelle. Ihre Anwesenheit kanA 
aber auf dem Bewegungsmelder erkannt warden, da iht?^ 
korperliche Masse auch wahrend der Unsichtbarkeit 
erhalten bleibt. 
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Es ist nicht bekannt ob die Unsichtbarkeit auch ein Schutz 
des Predators beinhaltet, somit ist auch nicht bekannt, ob 
man die Pedators erfolgreich bekampfen kann, wahrend 
sie unsichtbar sind. 

Strategie des Marines 

Informationen uber die Geschehnisse auf Golgotha sind nur 
begrenzt vorhanden. Fundorte bestimmter Gegenstande 
werden z.B. von Spiel zu Spiel willktirlich verteilt, aber die 
wertvollsten Gegenstande werden sie in der Nahe der 
gefahrlichsten XTs finden. Wie in jeder Kampfsituation 
sollten Sie Ihr Umfeld im Auge behalten: Konnen Sie Luken, 
Hindernisse Oder Luftbrucken nutzen? Wenn Sie die Wahl 
“haben, sollten sie einen Alien determinieren Oder in einen 
Raum drangen. Vergessen Sie nicht die atzende Wolke, 
die ein getoteter Alien hinterlaBt. Aliens greifen schnell und 
in groBer Anzahl an. Es ist also sinnvoll, ihre Bedroher 
beim Ruckzug weiterhin zu bekampfen, achten Sie 
allerdings darauf, daB Sie den Rucken frei haben. Auf 
ihrem Weg zur Rettungskapsel sollten sie alle Sektionen 
der Basis von AuBerirdischen befreien, orientieren Sie sich 
dabei an Luken. Benutzen Sie die Computer. Und wenn 
Gegner in Uberzahl sind, versuchen Sie zu entkommen - 
Hauptziel ist es zu uberleben, nicht, den Helden zu spieleni 

XT (EXTRATERRESTIAL) 
SCENARIOS 

In der anderen Spielsituation ubernehmen Sie die Rolle des 
eindringenden Fremdling [entweder "Alien"XT" Oder 
"PredatorXT”). 


Alien Scenario 


Der Alien: Die Queen wind im Predator-Raumschiff 
festgehalten, und ihr telepathischer Schrei geht Ihnen 
ununterbrochen durch Mark und Bein und Ial3t die Saure in 
Ihren Adern kochen. Sie mussen sie BEFREIEN! Um Ihre 
Aufgabe zu erfullen, mussen Sie anfangen, wie ein ALIEN 
zu denken. Das Interesse Ihres Stammes (THE HIVE) 
bestimmt Ihr handeln. Ihr Leben bedeutet nichts, wichtig 
ist nur, daB die Mission - die Befreiung der Konigin - erfullt 
wird. Als ein Alien mussen Sie sich auf Ihre Schnelligkeit 
und Waffen verlassen um die Rasse [THE HIVE) zu 
beschutzen und neue Opfer zu finden fur die kommende 
Generation ausserirdischer Kampfer. Sie beginnen die 
Mission mit einem Krieger mit nur einem Leben, doch 
durch Ihre Moglichkeit, sich als “Parasit" in andere 
Organismen einzuschleusen, haben Sie (und THE HIVE) 
nach einiger Zeit unendlioh viele Leben. Sie kdnnen in bis 
zu drei Korpern gleichzeitig leben, doch beachten Sie, daB 
es eine gewisse Zeit braucht, bis sie sich von einem 
Facehugger bis zu einem vollwertigen Krieger entwickelt 
haben. Wenn Sie Pech haben, stehen Sie auf einmal ohne 
vollwertigen Krieger da, der die Queen retten konnte. 


PUNKTZAHL 



-ENERGIEBALKEN 
-A. KLAUE 
-B. GEBIB 
-C. SCHWANZ 


(DIE BALKEN OBER DEN SYMBDLEN STEHEN FUR DIE ANGRIFFSSTARKE.) 
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Control Configuration 


OPTION RECHTS/LINKS 
PAUSE/OPTION MENU SEITENSCHRITT 
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Alien Arsenal 


Giftiger Schwanz: Ein Schlag mit dem giftigen Schwanz 
kann sogar einen gepanzerten Krieger in zwei Meter 
Entfernung bewuBtlos schlagen. Wind dieser Angriff in 
Kombination mit einem Angrif mit der Klaue benutzt, so 
wird der Krieger bewuBtlos und gleichzeitig verpuppt. Neue 
Alien-Krieger kOnnen sich entwickein (siehe unten). 

Klaue: Aufschneidender Effekt fur sehr kurze Distanz. Kann 
wie oben beschrieben in Kombination mit einem Angriff mit 
dem Schwanz benutzt werden. AuBerdem zu benutzen 
beim Offnen von Turen und Luken. 

Uberdimensionaler Kiefer/Zahne: Absolut todlicher Effekt 
in nachster Nahe. Der getatete Krieger kann sich 
allerdings nicht mehr zum neuen Krieger entwickein. 
Predator XTs sind barter im nehmen. Sie mussen 
mehrmals angegriffen werden, um mit dieser Waffe 
getotet zu werden. 

Schnelligkeit: Als Alien konnen Sie sich mit uberirdischer 
Geschwindigkeit bewegen. Dies erlaubt es Ihnen, Ihre 
Gegner mit einem Angriff zu uberraschen und damit die 
Vermeidung von langanhaltenden kraftraubenden 
Gefechten. Wenn Sie schnell dicht genug am Gegner dran 
sind, wird ihm keine erdenkliche Waffe mehr helfen 
konnen. 


Balken fiir die Angriffsstarke: Ihre Angriffsstarke nimt ab 
wenn Sie mude werden Oder verwundet sind. Der balken 
am HUD gibt an wie viel Kraft fur den nachsten Angriff 
ubrig ist. 



Cocooning: Um den Gegner zu verpuppen, 
mussen wie oben schon erwahnt in drei 
Schritten angreifen: Schlag mit der Klaue, 
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Schlag mit dem Schwanz und nochmals ein Schlag mit der 
Klaue. Wenn der Gegner fallt, ersoheint eine Nachricht auf 
dem Bildschirm: “COCOON THE ENEMY". Das bedeutet, 
das man den Gegner schnell verpuppen soil. Jetzt mussen 
Sie sich zum Gegner bin bewegen bis die Nachricht 
"COCOON COMPLETE”. Der Gegner verpuppt sich, und 
schon bald wird sich ein neuer Alien Facehugger aus ihm 
entwickelt haben, der als Parasit im KOrper des Gegners 
aufwachst. Am Wachstums-Indikator sehen Sie, wie der 
neue Krieger sich entwickelt. Falls Sie irgendwann einmal 
Ihr Leben lassen mussen, werden Sie das Spiel dort 
fortsetzen konnen, wo Sie den letzten Gegner verpuppt 
haben. Maximal drei extra Leben sind Ihnen so mOglich, 
aber versuchen Sie immer mindestens einen Krieger in 
Reserve zu behalten. 

Strategie des Alien: 

Es gibt keine Mogliohkeit. um verwundete Aliens zu heilen, 
darum ist die einzig wahre Strategie, immer ausreichend 
viele Cocoons zu setzen. Achten Sie auf den Balken der 
Angriffstarke. Angriffe sind weniger effektief, wenn Sie 
ihnen vorher nicht die Zeit geben, sich wiederaufzuladen. 
Also halten Sie die AngriffsknOpfe nicht gedruckt, Ein sich 
schnell bewegendes Ziel ist schwer zu treffen, und Sie sind 
sehr sehr schnell, also bleiben Sie in Bewegung. Die 
Marines haben die meisten Aufzuge zerstOrt, also 
benutzen Sie die Lufschleusen, um zu den verschieden 
Levels zu gelangen. Merken Sie sich den Aufbau der Basis, 
und wenn Sie schwer verletzt sind, sollten Sie in von 
Gegnern befreiten Zonen warten, bis sich neue vollwertige 
Krieger entwickelt haben. Vor allem aber denken Sie 
daran, dal3 obwohl Sie nicht wissen was im Predator ship 
vor sich geht, es Ihr Ziel ist, Ihre Queen zu befreien. 
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Predator Scenario 


Der Predator; Wenn man den Predator XT im Kampt 
beobachtet, konnte man meinen, daB er nicht militarischen 
Ursprungs ist, sondern eher eine Art Sakrament des 
□urchzugs. Kampfmaschinen, die keine Mission auferlegt 
bekommen, sondern nur nach ihrer eigenen Mission 
arbeiten, die da ist: KAMPFEN LIND TOTEN. AIs sie dem 
Hilferuf des Golgotha Camps foigten und dort ankamen, 
schien es so als batten sie des Jagers Hauptgewinn 
gezogen: Eine Gruppe von geborenen Krieger - rein, wild 
und instinktiv - und ihre Queen, 

Voraks, jlijenilicker Krieger, Kfcn ist die Zeit, fcw K-k iek SUrkek 
kkfzksteigek. tins zk werdek wit Veikeu Riikw.. Ekffessele peine Sti'rke 
vor dew. Uekkek. Pein Zekge ist der sltertfcmlicke Ritfcs des VkrAzkgs. 

per Prozeli des PkUwes Ust begokkek. Vk wirst dew Urteil der Altestcn 
(•Heine gegekkbertretek Wkssek, iw Fnlle des VersAjens entsckeiden Sie 
kberVeik Lebek. flit Iknen pein Letcn wit Stolz kkd okne An^st. BeWte dek 
pk\kw in CedkkKek, seize ikn dnrck in Peinen TkUk kkd Tko wird Pick zk 
Iknen ftikren. Vk ksnnst nnr weiteWeten dkrcU dek Rnkm, Hen Vk Pir 
verHienst. Mit Hiesew. Rnkm wirst Pn itciwpfek Hiirfen neten Hen Altesten, 
Vk letst fkr Hen Kkwpf, Vk kHWfst fnr Hen Rnkw, 

PUNKTZAHL 

ENERGIEBALKEN 

1. COMBI STICK 
[KOMBINATIONSSTOCK) 

2. SCHULTERKANONE 

3. SCHEIBE 

4. WRIST BLADE 
(HANDGELENK-KLINGE) 

0. UNSICHTBARKEIT 

(DIE BALKEN UNTER DENI SYMBOLEN STEHEN FOR DIE ANGRIFFSSTARKE.) 
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Control Configuration 
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Pm Clwk ist das Lickt ffrpeiwn RitM. Wir Uateif. die ricktijet' UMstwcle 
fkr tleK Kfiiwfjf (leK P(> vsrkKgst. Es ist I'iskt weit von kier, wo tier Fsikvd 
die Msokt kit, Einsr tier atn iweisten keTMfoTdernden Arten trifft aaf 
eine tier sckwAokstew Fi*r eincn erfah^Tenen Krisjer stellen die vow 
Saaerstoff AbUdngigen leeine ^robe dedfoUang day, otwoki Pi^ aaf pei^ew 
Wej ilfikiK (Iwek eine Kolovie von Aliens sokreiten wnBt, die peinen 
PMok^n^ ve?kindern wollen, Uw den Altesten peine Std'rke zn deweisen. 
wwBt P(> in das Sokiff der Aliens eindrinjen nnd iknen ikre treitende KrAft 
nekwen - ikre Qneen. ikr Totensekddel wird sick wanderbaT einreiken 
xwiseken nnseren onderen Tropkden, per Ritns, der vor Pir lie^t, kAt 
sokon viele Andere peiner Art ZA ikrer PestiwwAnj jedrAokt, Sei AoktsAW, 
oder sie werden peinen Kdrper iiliernekwen, ewij, Sie nlierleten in jejlioker 
Rwjekn}. Sie kAten jAnze RAssen AAsgeldsckt, wie eine wAtende 
TdtAngswAsckine, ikre stAndige flegenwArt wArde zA einer dAAerkAften 
KrAnkkeit, die aIIss Andere Leten zAwTode verArteilt, 

Wir ndkern Ans dew Angejjeilten FAkrzeAg. Port ZA tdten ist aIs ob die 
Aliens wieder dAS tAten, was sie aw testen kdnnen: Atcrleiien. Pie PrdfAng 
fdngt An, sobaid wir den pAssenden EingAng fnr Anseren PArokzAg 
gefAndcn kAfeen, 

Ein wAcktiges WAffenArsenol wird Piek fcegleiten, aber sobaid die PrifAng 
freginnt, dArft Pa nAr Wrist sUde frenAtzen. Pa wirst versAoken wAssen, 
kdkerwertige WAffen za finden, aw die Alien QAeen zA tdten And ikren 
TotensokAdel fordern, Bcssere WAffen werden erst (leloknt werden, 
sobaid Pa frestiwwte StAfen der RnkwcspAnkte kAst Aliersokritten, Fdllt 
Ikr pAnktenstAnd Anter eine frestiwwte flrenze, verlieren Sie Ikre WAffen, 
KAwpfe stets wit Rnkw, And der Sieg wird kowwen. 
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Predator Arsenal - 

Hand to Hand Waffen (Waffen fur den 
Nahkampf) 

Wrist Blade: Fine Klinge am Handgelenk die fur den 
Beginn des Spiel gewahit wurde. Zwillingsklingen, 
doppelseitig und scharf genug urn mOhelos Knochen zu 
schneiden. Sie sind effektiv gegen sowohl groBe als auch 
kleine Gegenuber. Beim benutzen dieser Waffe zeigen Sie 
Stolz, denn Sie mussen gegen Ihren Feind kampfen und 
dabei ins Gesicht schauen. 

Combi-Stick (1 50 000 Punkte): Die erste Waffe, die Sie 
fur ruhmvolles Kampfen erhalten werden ist der Combi- 
Stick. Wenn Sie die 1 50 000 Punkte Grenze erreicht 
haben ist Ihnen dieser automatische ausziehbare Speer 
sicber. Seine kurzeste Lange betragt einen Meter, docb er 
kann an jeder Seite um noch zwei Meter verlangert 
werden, was ihn zu einer groBartigen Waffe im Nahkampf 
macht. Der Speer ist gemacht aus einem Nahezu 
unzerbrechlichen Material, mit spitzen Enden, die an 
beiden Seiten elektrisch geladen sind. Er gleitet dutch 
jedes Material. 

Waffenarsenal des Predators-Distanzwaffen: 

Smart Disc (350 000 Punkte]: Diese Killerscheibe ist fur 
Sie erst erreichbar, wenn Sie 350 000 Punkte erkampft 
haben. Diese Waffe hat die besten Vorausetzungen, sie ist 
leicht, dunn und auBerst effektief. Das Material ist das 
selbe wie es am Combi-stick verwand wurde. Es ist scharf 
wie eine Rasierklinge und schneidet sich dutch den Feind 
wie dutch Butter. Sie wind aus dem Flandgeienk geworfen 
und schneidet alles was sich in Ihrer Wurfbahn befindet in 
Stucke. Da die Disc allerdings nur mit Muhe und 
Zeitverlust wiederzufinden ist, haben die Altesten Ihnen 
eine groBe Anzahl dieser Exemplars mitgegeben. 
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Schulterkanone (750 000 Punkte): Diese unumstritten 
kraftvollste alien Waffen im Arsenal des Predators ist leicht 
im Gewicht und schwer im Einschlag und schieBt mehrere 
Energiestrahle aus groBer Distanz. Sie ist gut geeignet, um 
Ziele in groBer Entfernung zu bekampfen. Alles was sich in 
der Nahe des Zieles befindet wind zerstort, auch der 
Kampfer, der dumm genug ist diese Waffe auf kurze 
Distanz zu gebrauchen. 

Attack Strength Meter (Balken fur Angriffskraft): Die 

korperliche Kraft die man bei einem Angriff im Gemenge 
verbraucht, verursacht, daB man seine Krafte 
wieder'’aufladen" muB. Die Anzeige der aktuellen 
Angriffskraft hilft Ihnen, den richtigen Zeitpunkt fur einen 
erneuten Versuch zu wahlen. 

Health-Pak: Selbst der groste aller Kampfer wird im 
Kampf verletzt. Der Sanitatskasten, den auch Sie mit sich 
fuhren, ist wichtig um Ihr Ritual fortsetzen zu konnen. Viele 
wichtige Gegenstande befinden sich in diesem Kasten, wie 
z.B. Dperationsbesteck, schmerzhemmende Mittel um Ihre 
Energie zu erhalten. Der Kasten ist jederzeit brauchbar, 
aber es ist von groBer Wichtigkeit, auch weitere nutzliche 
Gegenstande von anderen Lebewesen zu sammeln. Ihre 
Sauerstoffatmenden Feinde suchen standig nach 
Ausrustungsgegenstanden, welche auch fur Sie Energie 
bedeuten. Wenn Sie sich danach fuhlen, konnen Sie diese 
Reserve ihrer Energie zufugen und weiter jagen. Geben Sie 
auf Ihre Ausrustung immer gut acht. 

Audio Waveform Analyser: Die Funktion dieses Derates, 
daB sich in Ihrem Biohelm befindet, ist die Anwesenheit 
eines moglichen Feindes in naherer Umgebung zu 
lokalisieren. Dies geschieht mit Hilfe von im Helm 
sichtbaren Veranderungen der Gerauschkurve. 
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Unsichtbarkeit: Eine gute Tarnung verhilft zu 
erfolgreichem Jagen, denn das ist noch immer unser Ziel. 
Sie warden sich perfekt Ihrer Umgebung anpassen. Wenn 
as eingeschaltet ist, arbeitet Ihre Unsichtbarkeit abhdngig 
von Ihrem Lichtspektrums-Filter in Ihrem Biohelm. 
Vergessen Sie nicht die Unsichtbarkeit arbeitet nur im 
Zusammenhang mit dem Vision Filter, das eine kann nicht 
ohne das andere funktionieren. 

Wicktig 

Ein sites CeseH tessjt, ds/J Unsiektksrkeit Sie Psukte kostet, Ti'ten Sie 
einen FciHd wsrend Ikrer Unsirktfrsrkeit, wseken Sie clienfslls 
Psukteverlsfit, Um siek sis eiB jster Predstor zs erweisen, toten Sic 
jewinudrinjend swd ustzeK Sie Ikrc Wsffen siwuvoll. 

Multispektrum-Filter: Die Wahl des Multispektrum-Filters 
ist entscheidend fur die Dauer der Unsichtbarkeit. Sie 
konnen wahlen zwischen 5 visuellen Stufen in diesem Filter. 
Ist die Gelegenheit gOnstig, probieren Sie in den 
verschiedenen Zonen die Filter aus. Dies wird Ihnen ein Bild 
daruber verschaffen, welcher Filter fur Ihre Jagd am 
geeignetsten ist. Sie warden schnell lernen welchen Filter 
Sie in welcher Zone am besten gebrauchen kOnnen. 

Strategie des Predators 

Nehmen Sie das Honorarsystem der Punkte totlich ernst. 
Angriffe im Unsichtbarkeitszustandes kosten Sie Punkte 
und Waffen. Nicht vergessen, die Aliens finden Sie trotz 
aller Tarnung. Vergessen Sie nicht: Medizienische Hilfe gibt 
es nur wenig, nutzen Sie sie weise! Gehen Sie vorsichtig 
mit Ihrer Gesundheitsreserve um und nutzen Sie den 
Attack Strength Meter. Experimentieren Sie mit den 
verschiendenen Visual Modes um festzustellen welche wo 
am besten zu gebrauchen ist 
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Honor Point System (System der 
Ruhmpunkte]: 

Ein voiles Waffenarsenal erreichen Sie nur durch 
gewinnbringende Kampfe. Fallt die Punktzahl im Kampf 
unterhalb der fur die entsprechende Waffe benotigten 
Anzahl, verlieren Sie dieses wertvolle Kampfgerat. Es gibt 
zwei Moglichkeiten Punkte zu erreichen oder zu verlieren: 

1, DIE WAHL ZWISCHEN SICHTBARKEIT UNO 
UNSICHTBARKEIT: Bekampfen Sie einen Gegner wahrend 
Sie sichtbar sind, machen Sie Punktegewinn.. 

TOten Sie warend Sie unsichtbar sind, warden 
entsprechend Punkte abgezogen. 

2. WAHL DER WAFFEN: Toten Sie im Hand-To-Hand 
Kampf bekommen Sie den vollen Wert der verdienten 
Punkte. Toten Sie allerdings aus groBerer Entfernung, wird 
der Wert der Punkte halbiert Oder verdoppelt. 

Im Klartext: 

Gewinnbringende Angriffe: 

• Sichtbar, Hand-To-Hand Totungen bringen voile Punktzahl. 

• Sichtbar, Totungen auf Distanz bringen 1\2 Punktzahl. 


Verlustbringenoe Angriffe: 

• Unsichtbar, Totungen auf Distanz bringen doppelte 
Punktverlust, 

• Unsichtbar, Hand-To-Hand Totungen bringen halbe 
Punktverlust. 
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ALIEN VS. PREDATOR 


PUNKTEWERTUIMG DES PREDATORS 


FEIND 

WAFFENTYP 

SICHTBAR 

UNSICHTBAR 

ALIEN 

WRIST BLADES 

+1D.DD0 

-10.000 

MARINE 

** »* 

+5.000 

-5.000 

FACEHUGGER 

* * * * 

+900 

-900 

El 

* * it it 

+300 

-300 

YELLOW DRUM 

** ** 

+100 

-100 


ALIEN 

COMBI-STICK 

+10.000 

-10.000 

MARINE 


+5.000 

-5.000 

FACEHUGGER 

** ** 

+900 

-900 

El 

* * * * 

+300 

-300 

YELLOW DRUM 

* * * * 

+100 

-100 

ALIEN 

SMART-DISK 

+5.000 

-5.000 

MARINE 

** ** 

+9.500 

-2.500 

FACEHUGGER 

* * * * 

+450 

-450 

El 

* * * * 

+ 150 

-150 

YELLOW DRUM 

** ** 

+50 

-50 

ALIEN SHOULDER CANNON 

+5.000 

-5.000 

MARINE 


+2.500 

-2.500 

FACEHUGGER 

** ** 

+450 

-450 

El 

** ** 

+150 

-150 

YELLOW DRUM 


+50 

-50 


□00/08 0000intrasys9^ signal relay buoy 00101 lowwave 
1001001001 relaybeacon paladin galac.sig 
1 0relaybeacon gametheory ail.com 
ref USCM Classified Data 
iendtransmission 
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DIE MACHER DES 
ALIEN VS. PREDATOR 


Producer: 

James Purple Hampton 

Programmers; 

Mike Beaton (Rebellion) 

Andrew Whittaker 

Additional Coding: 

Mike Pooler 

Art: 

Toby Harrison-Banfield (Rebellion] 
Stuart Wilson (Rebellion) 

Jeffery Gatrall 

Keoni Los Banos 

Sound Effects/Music: 

James Grunke 

M Stevens 

Nathan Brenholdt 

Will Davis 

Paul Foster 

Tom Gillen 

Alex Quarmby (Rebellion) 

Level Design: 

Hank Cappa 

Hans Jacobsen 

Andrew Keim 

Lance Lewis 

Dan McNamee 

Sean Patten 

Testers: 

Hank Cappa 

Tom Gillen 

Scott Hunter 

Hans Jacobsen 

Andrew Keim 

Lance Lewis 

Dan McNamee 

Martin Muellar 

Sean Patten 

Joe Sousa 
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Continuity To Films & 
Technical Advisor: 

Writer: 

Intro Text: 

Computer Text: 

Box Art/Title Screen: 

Image Touch-Up: 
Special Thanks To: 


Sean Patten 

Chris Hudak 
Lance Lewis 

Chris Hudak 

Lance Lewis 

Andrew H. Denton 
(on Lightwave 3D) 

Jeffery Gatrall 

Terry Bratcher 
Mat Clayson 
Tom Gillen 
David Johny 
Scott Marcus 
Susan McBride 
Sandra Miller & Baby 
Lena Tan Cheng Im 
Phil O' Pray 
Ed Sicard 
Kathie Sleeper 
Tom Sloper 
James Sposato 
Carrie Tahquechi 
Ted Tahquechi 
Tabitha Tosti 
Sean Yew 

The Whittaker Family 
48 Western Rd. 


92 


SOFTWARE GARANTIE 

Atari garantiert dam Originalkaufer dal3 dieses Produkt frei 
von Material- und Verarbeitungs- fehlern ist und gewahrt 
bei normalem sachgemaBem Gebrauch eine Garantie von 
90 Tagen vom Zeitpunkt des Erwerbs, angegeben auf 
Ihrem Kaufbeleg. Nach Ablauf der Garantiezeit gehen 
samtiiche Reparaturkosten zu Lasten des Kaufers. 

Diese Garantie verfallt, wenn das Modul geoffnet und/oder 
Teile davon entfernt worden sind oder wenn es im 
Zusammenhang mit anderen als den von Atari 
autorisierten Programmen oder Zubehorteilen benutzt 
wurde. Sollte das Produkt wahrend der Garantiezeit einen 
Fehler anzeigen, bringen Sie es zu dem Handler bei dem 
es gekauft wurde, dieser wird die notigen Sohritte fur 
Ersatz einleiten. 

Atari ubernimmt unter keinen Umstanden die Gewahr fur 
zufallig entstehende Schaden oder Folgeschaden aufgrund 
einer Nichteinhaltung der ausdrOcklichen oder implizierten 
Garantiebedingungen. In einigen Staaten ist die zeitliche 
Begrenzung von implizierten Garantien oder der AusschluB 
von zufallig entstehenden oder Folgeschaden nicht zulaBig. 
Aus diesem Grund ist es moglich, daB Teile der o.g. 
Garantiebedingungen nicht auf Sie zutreffen. 
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